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с Сергеем ОВЧИННИКОВЫМ 


овое поколение 3D-aKcenepa- 
торов на сегодняшний день 
можно` считать уже оконча- 
тельно оформившимся. К се- 
редине весны все лидеры этой 
индустрия от ye Videologic 
и 3dfx до NVidia, $3, Matrox. 
АТ успели не только анонсиро- 
вать свои новые проекты, но и, 
в подавляющем большинстве 
случаев, показать уже готовые 
карты на базе новых процессо- 
ров журналистам и даже (в 
случае с ATI) выпустить гото- 
вую продукцию на рынок. 


В результате же сформировалась самая плот- 
ная за всю историю линейка проектов, из ко- 
торых лишь перспективы условно включен- 
ной в этот список PlayStation Il, да Voodoo 
3 выглядят относительно безоблачными. Ос- 
тальным же конкурентам предстоит сделать 
очень многое, чтобы их продукты полюби- 
лись пользователям. Сегодня мы решили на- 
ряду с самыми последними новостями (а 


свои чипы за последние две недели анонси- 
ровали Matrox и Nvidia) ознакомить Bac и с 
остальными претендентами на ваши кошель- 
ки, которые уже летом начнут постепенно 
появляться на прилавках магазинов. Каждая 
из соревнующихся компаний пытается при- 
дать своему проекту собственное лицо пос- 
редством совершенно различного маркетин- 
га и (реже) включения в конфигурацию плат 
особых функций. Особая прелесть летних по- 
хождений акселераторов заключается в са- 
мой разнообразной и смелой ценовой поли- 
тике страстно желающих остаться на рынке в 
одиночестве конкурентов. 

Как ни странно, зачастую именно имидж оп- 
ределяет, какой покупатель придет 3a Riva 
TNT2, а какой предпочтет поставить на свою 
машину Voodoo 3. В последнее время произ- 
водителям акселераторов все сложнее и 
сложнее стало убеждать пользователей в 
том, что приобретение их продукции способ- 
но значительно улучшить их впечатления от 
игр. Наверное, на данный момент эта проб- 
лема значит для них даже больше, чем мимо- 
летные столкновения с конкурентами. Кар- 
тинки на коробке и предоставляемые в ком- 


плекте второсортные игрушки больше не 
имеют особого влияния. Другое дело, если на 
«пожилых» акселераторах новые творения 
id, Epic или EA начинают безбожно тормо- 
зить — однако пока что на более-менее при- 
личном компьютере можно почти спокойно 
играть даже имея «копейку», первую модель 
Voodoo. Разумеется, разница между 20 и 90 
кадрами в секунду заметна любому невоору- 
женному взгляду. Но вот обеспечиваемый 
прирост производительности по сравнению, 
скажем, с Voodoo 2 или TNT не столь значи- 
телен, и увеличение разрешения c 800x600 
до 1600х1200 заметят далеко не все игроки, 
да и количество кадров в данном случае уже 
не является определяющим. Значит, каждой 
компании придется придумывать собствен- 
ные фокусы, чтобы показать превосходство 


собственных технологий. ЗОфх, по всей види- 
мости, собирается исходить лишь из своего 
положения на рынке. Самая популярная тор- 
говая марка, заявленные сверхвысокие ха- 
рактеристики (в отличие от прежних кампа- 
ний, теперь ЗО%х на каждом углу кричит о 
том, что Voodoo 3 способен обрабатывать 
до 8 миллионов полигонов в секунду). Друж- 
ба с id, да и со многими другими игровыми 
компаниями, кроме Electronic Arts, теперь 
закончилась, так что у Voodoo 3 не будет 
преимуществ Glide, которыми смело пользо- 
вались все прошлые проекты компании. 
Glide постепенно уходит в тень, а с произво- 
дительностью в Direct 30, 3Dfx, так и не 
сменившая архитектуры собственных про- 
цессоров, до сих пор испытывает некоторые 
проблемы. Еще одна маленькая деталь — 
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3Dfx только что сменила свой логотип, что 
тоже может быть воспринято как чисто мар- 
кетинговый шаг. Последовательно и проду- 
манно, компания постепенно меняет соб- 
ственный имидж, стремится вернуть себе 
всех старых поклонников, вновь стать супер- 
модной и стильной. А когда дело касается 
игр, то даже в «железной» индустрии подоб- 
ная политика имеет огромное значение. 

Nvidia и Matrox традиционно полагаются на 
достоинство, которое у карт на базе ТМТ и 
6200 трудно отнять — качество изображе- 
ния. В только что анонсированных TNT 2 и 
6400 наряду с весьма впечатляющими харак- 
теристиками четкость картинки преподно- 
сится как решающий аргумент. Matrox, де- 
лая еще одну попытку создать ЗО-акселера- 
тор, дешевый и одновременно впечатляю- 
щий по характеристикам, прибегнул к помо- 
щи самых продвинутых технологий. Чипы для 
6400 будут выпускаться по 0,25-микронной 
технологии (как, к примеру, и процессоры 
Intel Pentium III), что позволит разогнать их 
до частоты примерно в 150 МГц. 6400 — это 
не просто капельку усовершенствованный 
6200, а, по сути, совершенно новый процес- 
сор, с несколькими очень интересными тех- 
нологическими новшествами. К примеру, 
внутренняя архитектура 6400, по словам 
Matrox, сделана 256-битной, процессор, по 
слухам, владеет кардинально измененной 
техникой нанесения текстур и генерации ат- 
мосферных эффектов. Заявленная произво- 
дительность — 5 миллионов полигонов в се- 
кунду с текстурами, коррекцией перспекти- 
вы, тенями и освещением. Благодаря увели- 
ченным объемам памяти 6400 может легко 
наносить на объекты сложные текстуры раз- 
мером до 2048х2048 пикселей (а это, по- 
верьте, очень много). Плюс ко всему аппа- 
ратная оптимизация под 3D Now! и 
Streaming SIMD Instructions, соответствен- 
Ho, для K6-2, K6-3 и Pentium Ш. Револю- 
ционная концепция работы с 2D-rpacbukoni, 
заданная 6200 в 6400 делает еще один шаг 
вперед. Уже упомянутая 256-битная шина 
разделена на два основных канала шириной 
в 128 бит каждый. При этом один из них ра- 
ботает исключительно с внутренними данны- 
ми процессора, а второй — только с внешни- 
ми. Это позволяет ускорить транзакции на са- 
мой плате до весьма впечатляющих величин. 
Единственный явный недостаток 6400 заклю- 
чается в отсутствии аппаратной поддержки 
проигрывания DVD. Несмотря на то, что чип, 
несомненно, обладает для этого достаточной 
мощью, Matrox решила на этот раз He ориги- 
нальничать. В то время как Voodoo 3 и 
TNT2, как, впрочем, и Savage 4, и многие 
другие будут радостно щеголять подобными 
достоинствами, на долю 6400 останется 
лишь смущенно объяснять, что, мол, для игр 
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Сергей ОВЧИННИКОВ (ovch@gameland.ru) 


DVD пока не требуется или что-то в этом ро- 
де. 

Что касается TNT2, то здесь совсем все прос- 
то. На самом деле столь усердно раскручи- 
ваемая сейчас революционная карта от 
Nvidia является ни чем иным, как давным 
давно обещанной модификацией TNT, рас- 
считанной на технологический процесс 0,25- 
мкм. Либо результаты тестирования новых 
образцов. настолько превзошли ожидания 
Nvidia, что та решилась делать на старом чи- 
пе совершенно новый акселератор, либо же 
компания испугалась угрозы 3DfX вновь 
окончательно захватить рынок с не слишком 
продвинутым, но все же очень быстрым 
Voodoo 3. Тем более, что настоящий «сик- 
вел» к TNT под кодовым названием NV10 не 
будет готов до’конца года. ТМТ2 снабжена 
кое-какими приятными: усовершенствова- 
ниями, которые наверняка будут восприняты 
разработчиками игр на «ура!». К примеру, 
добавлена модная поддержка AGP 4x, на 
картах будет устанавливаться до 32 Мб опе- 
ративной памяти (Diamond собирается вы- 
пускать свой Viper 770 в 16- и 32-Мб вариан- 
тах). Чип будет разогнан до 125 МГц, однако 
Nvidia не исключает возможности и выстав- 
ления более высоких тактовых частот, чтобы 
довести производительность ТМТ2 до уровня 
Voodoo 3. Настораживает тот факт, что пока 
Nvidia никак особенно себя не проявила на 
ниве раскрутки новых акселераторов, опа- 
саясь, видимо, ослабления продаж основной 
линии карт на ТМТ. В любом случае следует 
ожидать появления ТМТ2 одновременно с 
выходом Voodoo 3. Самая прямая конкурен- 
ЦИЯ. 

NEC и Videologic ведут себя, прямо скажем, 
очень странно. С одной стороны, чип Power 
VR SG 2500 объявлен уже почти полгода на- 
зад, и с тех пор OH не был показан ни на од- 
ной выставке, а уж о его рекламе и говорить 
не приходится. Тихо, как на кладбище в без- 
лунную ночь. Однако, как ни в чем не быва- 
ло, Videologic вдруг решил продемонстри- 
ровать новинку на Game Developers 
Conference, что прошла с 18 no 20 марта в 


Среди всей мультимедийной 
периферии для персональных 
компьютеров самой незаслу- 
женно забытой област bio, He- 
сомненно, являются звуковые 
карты. 

Tak уж повелось, что игровые компании, запо- 
лучив в свое распоряжение великий и ужас- 
ный Sound Blaster в начале девяностых го- 
дов, стех пор не особенно заботились о прод- 
вижении новых звуковых стандартов на рын- 
ке, совершенно справедливо опасаясь возник- 
новения двойственных стандартов и дополни- 
тельных неудобств как для игроков, так и для 
себя. Печальная история компании Gravis и 
ее сенсационного прорыва (провала) по име- 
ни UltraSound научила разработчиков и соз- 
дателей звуковых плат осторожности. С тех 
пор никто уже не осмеливался перечить ос- 
новному стандарту, и все новые звуковые кар- 
ты для массового рынка изначально оказыва- 
лись совместимы с единым стандартом $В 
Рго. 

Однако время 20-звука, несомненно, уже 
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Сан-Хосе. Собственные Videologic’osckue 
видеокарточки на этом чипе будут объедине- 
ны в линию под названием Neon 250. Таким 
образом, всякие параллели с Dreamcast'os- 
ским Power VR SG полностью исключаются. 
Однако со времени своего включения в прис- 
тавку чип претерпел лишь кое-какие косме- 
тические изменения. Добавилась поддержка 
АСР 2Х (в то время как практически все ос- 
тальные производители заявили уже о под- 
держке AGP 4X, поддерживаемой новым 
чипсетом Intel, который появится лишь 
осенью). Производительность Neon 250 обе- 
щает быть весьма значительной, однако не 
стоит ждать от чипа каких-то чудес. Вполне 
вероятно, дешевый Nuon несколько прев- 
зойдет по мощи TNT, однако тягаться с МЗ и 
TNT2 ему будет не»под силу. Не стоит забы- 
вать, что в Dreamcast PVRSG работает сов- 
местно с весьма и весьма приличным цен- 
тральным RISC-npoueccopom SH-4, да и Sega 
пока не собирается портировать свои пос- 
ледние шедевры на РС... 

Первые отзывы на новый чип от $3, а имен- 
но Savage 4, оказались весьма и весьма мно- 
гообещающими. Практически все. обозрева- 
тели, успевшие получить от Diamond ее пер- 
вую карту Ha Savage 4, были ею весьма и 
весьма довольны. Будучи по сути акселерато- 
ром очень высокого уровня, явно превосхо- 
дящим как Voodoo 2, так и TNT по произво- 
дительности, Savage 4 обещает стать одним 
из самых дешевых чипов, карты на котором 
будут стоить никак не дороже ста долларов, а 
скорее всего, даже ниже. Главным аргумен- 
том $3 при продвижении Savage 4 является, 
разумеется, ее сенсационная технология 
компрессии текстур, которая позволяет сде- 
лать картинку на экране намного четче и яр- 
че, чем при использовании других акселера- 
торов. Проблема лишь в том, что далеко не 
все игры поддерживают эту самую техноло- 
гию. А разработчики хотя и заинтересованы 
в идеях $3 и в общем-то готовы поддержи- 
вать ее инициативы, предпочитают пока не 
встраивать алгоритмы в свои игры, а пользо- 
ваться патчами через пару месяцев после вы- 


прошло. По мере того как стандарты Dolby 
(сначала Surround и Pro-Logic, а сегодня уже 
иАС-3) заняли свою лидирующую позицию на 
кинорынке, пришла и очередь компьютерных 
игр адаптироваться под новые технологии. 
Вот тут-то индустрия и ударилась о неожидан- 
ный барьер. Выяснилось, что звуковые карты 
старого поколения чисто физически не спо- 
собны не то чтобы на воспроизведение мно- 
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хода своих проектов и латания всех осталь- 
ных дыр. $3, разумеется, такое не устраи- 
вает, но делать нечего. Из последних приоб- 
ретений этой своеобразной библиотеки мож- 
но назвать Half-Life. По словам очевидцев 
игра Ha Savage 4 выглядит раза в два лучше, 
чем на Voodoo 2 или Voodoo 3. Diamond 
Stealth Savage 4 появится в продаже, как и 
большинство других новых карточек, в са- 
мом начале апреля. 

Вопрос, который волнует всех потенциальных 
покупателей очередного супер ЗО-чуда, как 
правило, имеет весьма отдаленное отноше- 
ние к способностям этой самой пластиковой 
дощечки. Цены капиталисты назначают самые 
разные и самые невероятные. Рекордсменом 
вновь обещает стать 3DFfX, платы которой бу- 
дут стоить, в зависимости от тактовой частоты 
процессора (прямо как у Intel), от 150 до 250 
долларов. Nvidia также разогрела свои аппе- 
титы, и посредством Diamond’osckoro це- 
нообразования родилась цифра в 230 долла- 
ров за карточку на базе TNT2. Как ни странно, 
примерно в том же разряде работает и 
Matrox, которая хочет брать с покупателей 
по $150 за 16 Мб-вариант 6400 и по $200 за 
32Мб. Наконец, самыми дружелюбными по 
отношению к покупателю остается Savage 4, 
который будет стоит пресловутые и столь же- 
ланные $99 за карту с 16 Мб памяти и около 
120 долларов за 32 Мб, а также Videologic, 
совершенно справедливо разместившая цено- 
вую планку на свое детище ниже ста долларов, 
а скорее всего, ближе к 90. 

Прочитав столь внушительный объем инфор- 
мации, вы, наверное, зададитесь вопросом, 
почему мы ни разу не выдали вам ни одной 
реальной рекомендации. Мол, ребята, эта 
карта — самая лучшая, покупайте ее и за- 
будьте об остальных. Или, хотя бы, эта лучше 
подходит для Quake Ill, а вот если вы хотите 
играть в Black & White, то лучше подойдет 
вон та. Все дело в том, что мы вообще не уве- 
рены, является ли необходимым переход на 
это самое новое поколение. Нет, конечно, 
для владельцев старых карточек вроде 
Voodoo, Riva 128 или какого-нибудь $3 
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гоканального звука, а даже на простую имита- 
цию 3D при двух колонках. Эпоха ЗО-звука оз- 
наменовалась новым витком своеобразной 
«гонки вооружений», в процессе которой од- 
но за другим сменили друг друга сразу нес- 
колько поколений технологий воспроизведе- 
ния 3D на персональных компьютерах. Одним 
из передовых семейств таких звуковых карт 
стало детище компании Diamond 
Multimedia, Monster Sound. Самой послед- 
ней инкарнацией этого сериала стала карта 
MX300, которой и посвящен этот обзор. 
Новый Monster Sound появился на рынке 
еще в конце декабря прошлого года, однако 
звуковая плата — это не ЗО-акселератор, и 
поэтому реально продажи новых карт в нашей 
стране начались сравнительно недавно. Пос- 
кольку практически все российские игроманы 
так или иначе пропустили все последние поко- 
ления и генерации звуковых плат и до сих пор 
сидят на своих SB Pro или, в лучшем случае, 
дешевых вариантах AWE 32/64, 
актуальность появления реально 
отличающегося по качеству про- 
дукта по более-менее сравнимой 
цене трудно переоценить. MX300 
представляет собой одну из пер- 
вых карт на базе нового чипа 
Aureal Vortex 2, обеспечивающе- 
го совершенно новый уровень ЗО-звука бла- 
годаря активному использованию Direct 
Sound 3D, а также собственного стандарта 
Aureal A3D 2.0, позволяющего творить со 
звуком в играх настоящие чудеса. 

Monster Sound MX300 представляет собой 
весьма небольшую по размерам РС!-карту с 
позолоченными разъемами выхода на четыре 
колонки, портом для джойстика или MIDI-Kna- 
виатуры. Особо приятным моментом являет- 
ся то, что позолота на выходах имеется во 
всех вариантах карты (в отличие, скажем, от 
SB Live, в котором традиционно Маше-ва- 
риант комплектуется пластиковыми выхода- 
ми, серьезно снижающими качество исходя- 
щего сигнала). 

В 005-приложениях MX300 полностью сов- 
местим с Sound Blaster PRO, так что проблем 
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Virge можно смело порекомендовать сразу 
переходить на самые продвинутые техноло- 
гии. Но вот остальным игрокам... навряд ли. 
Качественно нового уровня от этих карт, да- 
же самых замечательных, мы уже наверняка 
не получим, даже со всеми новыми эффекта- 
ми вроде bump mapping и компрессии тек- 
стур. До тех пор, пока разработчики игрового 
софта наконец-то ни возьмутся за ум и ни пе- 
ресмотрят свои методы создания хитов и 
просто хороших ЗО-игрушек, пока они ни 
научатся выдавливать из машин производи- 
тельность хотя бы в полтора-два (я уже не го- 
ворю о пяти) миллиона полигонов в секунду, 
пока ни перестанут растрачивать производи- 
тельность акселераторов на бесконечное по- 
вышение разрешения и роста frame rate, ни- 
чего хорошего от очередной коробки с над- 
писью Voodoo Х мы не получим. Сейчас для 
реального качественного скачка ЗО-графики 
Ha PC созданы абсолютно все условия. Кроме 
одного: желания большинства разработчи- 
ков. Они пока довольствуются вполне прими- 
тивными и оттого реально дешевыми мето- 
дами создания ЗО-движков и генерации гра- 
фических моделей. На РС случаи использова- 
ния в играх Motion Capture — большая ред- 
кость (спортивные игры не в счет, поскольку 
они ориентированы в основной массе на 
приставочный рынок, а на РС выходят, мож- 
но сказать, «для галочки»). Реального увели- 
чения количества используемых на один пер- 
сонаж полигонов в трехмерных играх прак- 
тически не встречается. Как сидела индустрия 
на убогих 100-200 треугольниках, так и про- 
должает сидеть. И акселераторы здесь вовсе 
ни при чем. Нельзя сказать, чтобы у нас не 
было надежд на скорый графический прорыв 
на РС-рынке, иначе бы мы не стали уделять 
столько времени проблемам ЗО-акселера- 
ции. Но бесспорен один факт — сейчас мяч в 
этой слегка затянувшейся партии на стороне 
разработчиков. Кармак, Ромеро, Музика, 
Каннегхем, Гэрриот, Робертс и другие — мы 
ждем! 
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со старыми игрушками у вас не будет. Что ка- 
сается Windows, то здесь звуковое сопровож- 
дение обеспечивается посредством сразу нес- 
кольких вариантов библиотек. Во-первых, это, 
конечно, A3D 2.0, «родная» атмосфера новой 
карты, посредством которой обеспечивается 
истинно трехмерный звук при использовании 
четырех колонок одновременно. Звук синте- 
зируется посредством специальных геометри- 
ческих «полигональных» алгоритмов, кото- 
рые позволяют обеспечить вам полное погру- 
жение в виртуальный мир. Прилагаемая к 
карте технологическая демка виртуальной 
комнаты в полной мере демонстрирует, сколь 
велики возможности A3D, если, конечно, раз- 
работчики хотят ими пользоваться. Пока же в 
полной мере A3D поддерживается лишь иг- 
рой Half-Life, где реализация позиционного 
звучания выполнена просто великолепно. На 
подходе еще несколько многообещающих 
проектов, таких как Heavy Gear Il, Quake III 
Arena, Unreal Tournament, 
MechWarrior ИГ и других. Поми- 
мо A3D, MX300 поддерживает 
еще и алгоритмы Direct Sound, 
Direct Sound 3D, Direct Music 
(последняя добавка в Direct X 6.1 
для нового поколения MIDI-my3bi- 
ки в играх). Отсутствует лишь под- 
держка второго раскрученного формата, а 
именно ЕАХ от Creative, впрочем, это вполне 
естественно, ведь именно с этим форматом 
Aureal ведет настоящую войну, в которой она 
вместе с Diamond и другими своими партне- 
рами имеет все шансы на победу. 

Несмотря на все еще довольно-таки шаткое 
положение с поддержкой нового формата 
разработчиками игр, технологии Aureal, вне 
всяких сомнений, могут считаться самыми 
перспективными на сегодняшнем рынке 3D- 
звука. А ценовая политика Diamond, благода- 
ря которой платы MX300 быстро опустились 
за ценовую границу в $100, делает эту модель 
звуковых карт привлекательной и с покупа- 
тельской точки зрения. 
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GT Interactive 
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О 7Rollercoaster Tycoon 

Hasbro Interactive PC 
$} 8Grand Theft Auto: 

Platinum Take 2 PS 
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Rogue Squadron Nintendo N64 
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мериканская компания Excel Research 
недавно закончила исследование фи- 
нансовых результатов деятельности 
всех без исключения компаний, опери- 
рующих на рынке электронных развле- 
чений, и представила на суд зрителей 
результаты своей работы. 
В соответствии с их заявлением, крупнейшим изда- 
тельством в прошлом году стала компания Sony, ко- 
торая сумела продать игр на общую сумму, превы- 
шающую 3 миллиарда долларов. На втором месте 
оказалась Nintendo, обороты которой зашкалили за 
отметку в полтора миллиарда долларов. Третье мес- 
то в этом почетном списке заняла компания 
Electronic Arts, сумевшая продать игр Ha общую сум- 
му, превышающую 700 миллионов долларов. Чет- 
вертое место заняла Sega, доходы которой от прода- 
жи игр, при всех ее прошлогодних проблемах, пере- 
шагнули рубеж в полмиллиарда долларов. На пятом 
же месте, всем на удивление, оказалась компания 
Acclaim, которая сумела показать просто ошеломи- 
тельные для компании ее ранга результаты своей 
деятельности. Как вы могли заметить, в этот список 
не попали ни Activision, ни Interplay, ни даже GT 
Interactive. Вы спросите, почему? На этот вопрос от- 
ветил второй пункт результатов исследований дан- 
ной компании. Итак, в прошедшем 1998 году доходы 
от продаж различных игр для всевозможных консо- 
лей перешагнули рубеж в 10 миллиардов долларов, 
тогда как общий объем продаж игр для РС составил 
примерно в пять раз меньшую цифру. В результате 
этого мировой рынок игр был в прошлом году поде- 
лен так: 82% пришлось на рынок видеоигр, а осталь- 
ные 18% — на рынок игр для РС. И теперь, ознако- 
мившись с данными цифрами, вы, надеюсь, пойме- 
те, почему все прошедшие 2 недели основной темой 
<поров, догадок и различных слухов стала анонсиро- 
ванная недавно платформа 

PlayStation 2, 
< KOTOPON Sony в этот раз надеется захватить еще бо- 
лее внушительный кусок мирового рынка электрон- 
ных развлечений, чем даже сегодня. И хотя мы все 
еще находимся в определенном недоумении от того, 
как Sony решила представить миру свою новую KOH- 
соль («сырые» технологические демки и не менее 
«сырые» игры просто кричали о том, что этот анонс 
готовился в жуткой спешке, вызванной опасением 
Sony, что к выходу ее новой консоли ее конкуренты 
смогут слишком сильно развернуться на принадлежа- 
щем ей сегодня рынке), тот размах, с которым Sony 
решила продвигать PlayStation 2, навевает чуть ли 
ни благоговейный трепет. 
Начнем с того, что корпорация Sony, прибыль кото- 
рой за прошлый год, по разным оценкам, чуть ли ни 
наполовину была получена на рынке видеоигр, ре- 
шила выделить свое отделение Sony Computer 
Entertainment в отдельную единицу, стоящую Te- 
перь наравне со всеми остальными ее крупнейшими 
подразделениями, таким как, скажем, Sony Music. 
Вторым ее крупным шагом стало заявление о том, 
что она открывает совместное предприятие с корпо- 
рацией Toshiba, которое будет заниматься исключи- 
тельно производством центрального процессора, ко- 
торый будет использован в PS2. Этот новый завод 
должен будет начать массовое производство чипов 
уже осенью этого года. 
Третьим ее шагом стало создание нового подразде- 
ления, которое будет ответственно за производство 
графического сопроцессора для PS2, получившего 
название Graphics Synthesizer. Этот новый завод 
приступит к массовому производству чипов весной 
следующего года (так что даже и не мечтайте купить 
себе PS2 уже в этом году). Тем не менее, пока он не 
начнет функционировать, Sony обещает начать 
производство этих чипов на уже существующих фаб- 
риках. На осуществление же всех этих планов Sony 
Corporation выделила около 600 миллионов долла- 
ров. 
Единственное, что осталось добавить, так это то, что 
на сегодняшний день в мире пока не существует ни 
одного завода, способного производить такие чипы, 
которые задумала использовать в своей новой кон- 
соли компания $опу. К примеру, тот же МЕС еще 
полтора года назад вложил более миллиарда долла- 
ров в строительство завода по производству подоб- 
НЫХ ЧИПОВ И Так до сих пор не смог наладить на нем 
массовое производство. Можету Sony это теперь по- 
лучится? Будем надеяться. 
Нуи, наконец, корпорация Sony объявила о том, что 
она намерена сократить около 10% своего персона- 
ла во всем мире, для того чтобы увеличить эффек- 
тивность своей работы. И именно последний факт, 
наряду с анонсом PS2, вызвал бурный рост в цене ак- 
ций этой компании на Токийской фондовой бирже. 
Но Ha этом активность Sony не закончилась. Прекрас- 
но осознавая тот факт, что своим анонсом Р52 она 
фактически объявила о «клинической смерти» 
PlayStation, на которую, естественно, еще некото- 
рое время будут выходить какие-то игры, но которая, 
что не менее естественно, уже вскоре не будет яв- 
ляться для Sony (и, тем более, для независимых раз- 
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работчиков) основным форматом, данная компа- 
ния решила уже сегодня начать активно продвигать 
среди разработчиков свою новую платформу. К при- 
меру, еще за полтора года до ее предполагаемого 
выхода в Северной Америке Sony уже успела пред- 
ставить ее на прошедшей недавно конференции раз- 
работчиков игр (GDC), на которой тем же самым де- 
лом одновременно занималась Sega, чей 
Dreamcast появится в продаже уже осенью этого го- 
да. Скорее всего Sony также предпочтет в открытую 
продемонстрировать новые технологические демки 
PS2 и на грядущей E3. А уже во время премьеры DC 
в Америке Sony планирует, наконец-то, показать и 
саму приставку, объявить о ее настоящем имени и 
показать на ней свои первые игры. В общем, она бу- 
дет как можно активней стараться омрачить амери- 
канскую премьеру Dreameast’a и не дать перейти 
инициативе в руки своих конкурентов. Но, к сожале- 
нию для Sony, точно такую же операцию, кажется, 
готовит провести с нынешним лидером индустрии 
компания Nintendo, которая в конце этого года об- 
народует спецификации своей новой консоли, а пе- 
ред самым выходом PS2, скорее всего, покажет и 
свои собственные технические демки, а может, даже 
иигры. А что вы хотели? Мир видеоигр жесток и бес- 
пощаден. И всему причина те гигантские деньги, ко- 
торые на нем можно сегодня заработать. 

Hy и, наконец, в самый последний момент до нас 
дошла официальная информация о том, что 
PlayStation 2 будет выпущена в Японии лишь в мае 
2000 года. Таким образом, волей-неволей, Sony да- 
ла своему конкуренту в лице 

Dreamcast 

фору в полтора года. A за это время, сами знаете, 
может произойти много чего интересного. Тем не 
менее, за последние 2 недели компания Sega, и в 
особенности ее американское отделение, успела 
выслушать в свой адрес столько нелестных слов, что 
мало не покажется. Не имея сегодня успешного про- 
дукта на американском рынке, не обладая такими 
же, как у Sony, гигантскими финансовыми ресурса- 
ми, не приступив еще к рекламе и продаже своей но- 
вой надежды — консоли Dreamcast, ей приходилось 
просто смотреть, как американская пресса (конечно, 
не вся, но большая ее часть) после анонса PS2 в одно- 
часье успела списать Dreamcast в утиль. И только 
лишь спустя несколько дней, когда стали проясняться 
все различные детали и все более-менее успокои- 
лось, беда начала свою контратаку. Для начала она 
всем напомнила о том, что на сегодняшний день в 
Японии было продано уже около 1 миллиона 
Dreamcast’ ов, а к моменту выхода на рынок PS2 эта 
цифра, скорее всего, достигнет отметки в 3 миллио- 
на копий. Как бы в подтверждение этого факта один 
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из основных разработчиков игр для Sony, компания 
Namco, внезапно анонсировала свой первый круп- 
ный проект на DC — популярную драку Soul Calibur. 
На такой шаг эту компанию подвиг, по их словам, тот 
факт, что до выхода PS2 осталось еще уйма времени, 
а деньги надо зарабатывать уже сегодня. И если уж 
Namco приняла такое решение, то про другие неза- 
висимые компании и говорить не приходится. После 
этого в дело вступила уже могучая компания 
Microsoft, которая не без гордости напомнила миру 
о том, что именно ее операционная система может 
быть использована разработчиками для создания 
игр под ОС. Кстати говоря, именно последняя нема- 
ловажная деталь и является, наверное, самой силь- 
ной стороной Dreamcast’a как в глазах издательств, 
так и в глазах рядовых покупателей. Завершила же 
Sega свою контратаку показом Ha GDC своих первых 
американских игр (нам особенно понравился баскет- 
бол с великолепной анимацией и вниманием к раз- 
личным деталям, где на трибунах сидели и даже нем- 
ного двигались полигонные зрители), анонсировала 
те проекты, которые поступят в американские мага- 
зины одновременно с приставкой (Sonic Adventure, 
Virtua Fighter 3tb, Sega Rally 2, House of the Dead 
2, Mortal Kombat 5, Castlevania, Soul Calibur, 6ac- 
кетбол, футбол, а также еще пара-тройка рядовых 
проектов). И, наконец, Sega of America объявила о 
том, что ее приставка поступит в магазины в ком- 
плекте с более быстрым, нежели в Японии, модемом 
(56k вместо 36.6К). После этого, правда, Sega смогла 
нас немало озадачить своим странным заявлением о 
TOM, что, якобы, Dreamcast является такой систе- 
мой, которая может со временем эволюциониро- 
вать во что-то более мощное (как и, самое главное, 
зачем ???). Еще более нас поразила фраза о том, что, 
когда рынок будет к этому готов, Dreamcast перей- 
дет Ha использование DVD. То же непонятно, как (мы 
подозреваем, что речь здесь идет о выпуске, скажем, 
через год-полтора новой, более дорогой модели ОС, 
которую можно было бы использовать как проигры- 
ватель DVD). Но пока ко всей этой информации 
стоит относиться так же, как и к опубликованным 
техническим характеристикам Р52 :). Но самый глав- 
НЫЙ ответ на анонс PS2 Sega подготовила на только 
что начавшейся в Японии Токийской выставке игру- 
щек, о которой мы поговорим лишь в следующий раз. 
А пока, прежде чем перейти к освещению других со- 
бытий из жизни индустрии, позвольте мне сообщить 
вам о том, что новая портативная игровая система 
Wanderswan 

ot Bandai была продана за четыре дня в количестве 
200 000 экземпляров, что, надо сказать, совсем неп- 
лохо. Более того. Наверное, впервые за несколько 
лет в десятку самых популярных в Японии игр вооб- 
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ще попала какая-либо портативная игра, выпущен- 
ная He на Миветфо'вский GameBoy. Ну, так что, не- 
поколебимые позиции Gameboy наконец-то пошат- 
нулись? Да нет, конечно. Тем не менее, более под- 
робную информацию о WS вы также узнаете в сле- 
дующем номере. А тем временем, уже из Америки 
до нас дошла информация о том, что 
Begam Sierra нем конца 
и края. В этой компании, после прошедших сокраще- 
ний теперь начался процесс закрытия различных 
проектов, о которых никто, на самом деле, даже ине 
пожалеет. Также до нас дошла информация, что над 
сериалом Return To Krondor также нависла угроза 
«смерти», хотя этому слуху пока не нашлось подтвер- 
ждения. Не то что известная 
Компания Trilobyte прекратила 
свое существование, 
Если кто забыл, то именно эта команда в свое время 
«потрясла мир» такой игрой, как 7th Guest. А теперь 
вот закрылась. Hy, да Бог с ней. На этом позвольте от- 
кланяться и предоставить вам самим разобраться со 
всеми остальными новостями, которые дошли до нас 
за последнее время. 
Команда разработчиков Westwood Studios в оче- 
редной раз официально отложила выход своей иг- 
ры Command & Conquer 2: Tiberian Sun теперь уже 
на лето 1999 года. Комментарии излишни. 
Американское издательство Acclaim сообщило аме- 
риканским журналистам о том, что оно готовит вы- 
пустить в конце этого года следующую часть своего 
популярного сериала Turok. Однако, вопреки ожи- 
даниям, данная игра будет, скорее всего, представ- 
лять собой некий инспирированный Quake 3 Arena 
продукт, ориентированный исключительно на multi- 
player, в то время как полноценное продолжение 
этого сериала поступит в продажу лишь в 2000 году. 
На данный момент эти два проекта заявлены на 
платформы PC и Nintendo 64. 
В то же самое время представители данного изда- 
тельства сообщили, что разрабатываемой ими игре 
Armorines в самое ближайшее время будет дано но- 
вое название. 
Также данное издательство на днях официально 
анонсировало свои первые проекты для Dreamcast. 
Ими стали футуристическая гонка «Velocity», a так- 
же новая версия популярного Acllaim’osckoro аме- 
риканского футбола Quaterback Club. 
И, наконец, неугомонный Acclaim успел еще анонси- 
ровать и свою новую игру для РС. Ею стала некая 
action-RPG Samurai, разработкой которой сегодня 
занимается команда Click Entertainment, основан- 
ная бывшими работниками Blizzard, участвовавши- 
ми в разработке такого хита, как Diablo. 
Американское издательство Midway официально 
объявило о том, что оно в ближайшее время прис- 
тупит к разработке игр для PlayStation 2. Их пер- 
вым проектом для этой консоли станет новая вер- 
сия аркадного бокса Ready 2 Rumble, оригинал ко- 
торой поступит этой осенью в продажу на все су- 
ществующие сегодня платформы. 
Издательство Activision решило порадовать фана- 
тов американских комиксов и анонсировало выход 
Ha PlayStation некой игры Spiderman, разработкой 
которой сегодня занимается команда Neversoft. 
Кроме этого, данное издательство сообщило журна- 
листам о том, что оно готовится выпустить в конце 
этого года на все платформы некую игру, разрабаты- 
ваемую по мотивам еще не вышедшего диснеевско- 
го мультфильма Toy Story 2. 
И, наконец, издательство Activision сообщило о том, 
что разрабатываемый им проект Quake 2 для 
Nintendo 64 будет поддерживать четырехмегабай- 
тное расширение памяти. 
Французское издательство Infogrames анонси- 
ровало выход летом этого года некоего гоноч- 
ного симулятора, получившего название «Le 
Mans 24 Hours.» Данный проект поступит в про- 
дажу на платформы РС и Р5. 
Японская компания Namco объявила дату выхода 
своего потенциального хита Ha PlayStation Ace 
Combat 3. Итак, фанаты первых двух частей этой се- 
рии смогут получить данную игру в свою коллекцию 
двадцать седьмого мая этого года. 
Американское отделение Sony Computer Entertain- 
ment сообщило о том, что оно получило права Ha 
перевод на английский язык популярной RPG от 
Enix Star Ocean: The Second Story. Эта игра, тираж 
которой в Японии перевалил за 700 000 экземпля- 
ров, появится в продаже в июне, 
Японское отделение Sega официально объявило о 
TOM, что ее стопроцентный суперхит Shen Мие будет 
поделен на две части, первая из которых появится в 
продаже в начале августа, а вторая — в конце ны- 
нешнего года. Кроме этого, создатель данного проек- 
та объявил о том, что он планирует выпустить, по 
крайней мере, 16 частей этой игры. Более подроб- 
ную информацию читайте в следующем номере. 
Из американских же источников нам стало известно, что 
Sega of America намерена представить на грядущей 
выставке ЕЗ свой новый секретный проект — трехмер- 
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Продукцию компании ThrustMaster можно приобрести: 


Атлантик Компьютерс 

Белый Ветер-Никольская 

Белый Ветер-ЦУМ 

Белый Ветер-ГУМ 

Белый Ветер-ул. Маршала Бирюзова 
Белый Ветер-Ленинский пр-т 
Белый Ветер-Краснобогатырская 
ДИАЛ Электроникс-Университет 
ДИАЛ Электроникс-Юго-Западная 
ДИАЛ Электроникс-Маяковская 
ДИАЛ Электроникс-Кунцевская 
ДИАЛ Электроникс-Новослободская 
ДИАЛ Электроникс-Бабушкинская 
Дэнко 

Игалакс 

Клуб Мультимедиа 
Компьюлинк-пр-т Вернадского 
Компьюлинк-Кутузовская 
Компьюлинк-Лубянка 
Компьюлинк-Маяковская 
Компьюлинк-Войковская 
НТ-Компьютеры 
М-Видео-Семеновская 
М-Видео-Китай-Город 


(095) 240-2097 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 133-6265 
(095) 437-7763 
(095) 755-6886 
(095) 149-8894 
(095) 978-1329 
(095) 470-0482 
(095) 911-9371 
(095) 488-1304 
(095) 943-9290 
(095) 737-7848 
(095) 956-4848 
(095) 797-3197 
(095) 209-5403 
(095) 742-4148 
(095) 935-8727 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 


(095) 166-4567 
(095) 928-7394 
(095) 292-7489 
(095) 929-3159 
(095) 198-6023 
(095) 135-3021 
(095) 269-2211 
(095) 133-8688 
(095) 437-7892 
(095) 755-6887 
(095) 444-4585 
(095) 978-1693 
(095) 470-0010 
(095) 271-1339 
(095) 488-2474 
(095) 943-9293 


(095) 369-1169 
(095) 923-2906 


М-Видео-Варшавская 
М-Видео-Преображенская площадь 
М-Видео-Площадь Революции 
М-Видео-Автозаводская 
М-Видео-Кузнецкий Мост 
М-Видео-Третьяковская 
Мультимедиа Депо-Крылатское 
Мультимедиа Депо-Рамстор 1 
Мультимедиа Депо-Рамстор 2 
Поларис-Сокол 

Поларис-МДМ 
Техмаркет-Компьютерс 
Техмаркет-Сокол 
Техмаркет-Красносельская 
Техмаркет-Диджитал 
Формоза-Китай-Город 
Формоза-Ленинский Проспект 
Формоза-Беляево 
Формоза-Академическая 
Формоза-Руставели 


Ронд (С. Петербург) 
Авиор (Екатеринбург) 
ЭЛМИ (Ижевск) 


(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 412-5145 
(095) 937-0455 
(095) 973-2644 
(095) 755-5824 
(095) 246-1325 
(095) 723-8130 
(095) 157-5392 
(095) 264-5070 
(095) 310-6100 
(095) 926-2452 
(095) 135-4439 
(095) 330-1301 
(095) 124-2278 
(095) 210-4400 


(812) 327-9712 
(3432) 77-6539 
(3412) 23-2026 


АЗИИ 


- 4 программируемые кнопки 

- Педали и рычаги газа и тормоза 

- Подключается к игровому порту 

- Простая установка 

- Программное обеспечение ProPanel делает 
настройку в среде Windows 95/98 простой 
и удобной 


laa aH ver = 


http://www.thrustmaster.com 


(095) 110-9610 
(095) 162-5418 
(095) 921-2156 
(095) 275-2673 
(095) 923-9159 
(095) 953-9059 


http://www.thrustmaster.ru 


> Alion 


Эксклюзивный дистрибьютор 


(095) 151-5503 


(095) 157-4283 
(095) 264-1234 


(095) 728-4004 
(095) 135-4229 
(095) 330-1312 
(095) 129-6028 
(095) 210-9720\ 


(812) 327-9713 
(3432) 77-6540 
(3412) 23-3155 


а. 


ЛУБ 


Quake=2, DELTA FORCE 
DIN, “UNREAL 
Motoracer=2 

Blood 2, - SHOGO 
NeedForspeed III 
CARMAGEDDON 11 
WarCraft 11, Star(raft 
и многое другое 


Эти Игры ВАМ знакомы? Все уровни пройдены? 
Электронный соперник Вас уже не устраивает? 
Тогда скорее к нам! Достойные соперники 
встретят Вас. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая 100 M/bitCetb 
Для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО, ЕДА. Все для Вашего удовольствия! 


КОМПЬЮТЕРОВ 

в сети (IO0M/bit) 
отРИ-300/32/15” 

До Pll-450/64/voodoo2 8Mb/17” 


СКОЛЬКО 
ЭТО СТОИТ? 


ТЕЛ: 
Нижняя Красносельская. д. 32/29 


16р. За 1-час днем 
70p. За ночь (00.00-08.00) 


69° 6762 


М. КРАСШОСЕЛЬСВАЯ 


7 МИН. ПЕШКОМ 


с Борисом РОМАНОВЫМ 


Борис РОМАНОВ (borisr@gameland.ru) 


ную приключенческую игру Floigan Brot- 
hers. Эта игра, по слухам, будет представлять 
собой некий вариант Мищепдо'вского хита 
Banjo Kazooie, только сделанного на амери- 
канский манер. Ожидается, что из этого 
проекта американское отделение Sega будет 
делать хит со всеми вытекающими из этого 
последствиями. 

Кроме этого, представители данной компа- 
нии объявили, что автор таких хитов, как 
Sega Rally и Sega Rally 2, известный продю- 
cep Tetsuya Mitsuguchi, наконец-то, присту- 
пил к созданию некой эксклюзивной для DC 
игры, которая будет впервые продемонстри- 
рована публике этой осенью. 

Peter Molyneux, руководитель команды 
Lionhead, сообщил журналистам, что пос- 
ле окончания работы на Black & White ero 
команда надеется приступить к разработ- 
ке игры под кодовым названием Dojo. 
Кроме того, что данная игра будет иметь 
некое отношение к Японии, больше ниче- 
го об этом проекте пока неизвестно. 
Кстати говоря, их нынешний проект Black 
& White не останется навечно на плат- 
форме РС. Как сообщил журналистам 
Molyneux, B&W, в той или иной форме, 
будет выпущен также Ha Game Boy Color, 
PlayStation Dreamcast. 

Американское издательство MGM уже в 
который раз отложило выход на Play- 
Station своего проекта Tomorrow Never 
Dies. По новому графику эта игра nocty- 
пит теперь в продажу лишь в августе этого 
года. 

Японское отделение Konami анонсирова- 
ло свой следующий проект для платфор- 
мы Dreamcast. Им стала некая RPG от ко- 
манды разработчиков Metal Gear Solid, 
получившая название Raizeleet. 

Кроме этого, данное издательство офи- 
циально анонсировало выход в середине 
этого года на неназванные пока платфор- 
мы следующей серии своего сверхпопу- 
лярного (в Японии) симулятора футбола 
Intemational Superstar Soccer. 

A Tem временем в Америке Konami пере- 
несла даты выхода своих двух проектов 
на PlayStation на более поздний срок. Так 
долгожданный Suikoden 2 теперь анонси- 
рован на август, а их новый проект Soul 
of The Samurai (бывший Shogun Assasins) 
теперь заявлен на сентябрь. 
Американская команда разработчиков 
Maxis официально отменила выход на 
платформу №4 своей заявленной пару 
лет назад игры Sim Copter 64. Вне всяко- 
го сомнения, на это решение данную ко- 
манду подтолкнула нынешняя политика ее 
материнской компании Electronic Arts. 
Компания NovaLogic объявила о скором 
выходе на платформу РС своей следую- 
щей игры жанра 3D Action, получившей 
название Maximum Overkill. Эта игра, по 
всей видимости, станет своеобразным от- 
ветвлением ее популярного в Европе 
проекта Delta Force. 


По данным из очень достоверных источни- 
ков, японское отделение компании 
Nintendo готовит выпустить в конце этого 
года долгожданное продолжение своего 
сериала Metroid на платформу №64. 
Кроме этого американское отделение 
компании Nintendo сообщило журналис- 
там о том, что готовящаяся к выходу этим 
летом игра Command & Conquer 64 для 
№4 на самом деле будет представлять со- 
бой классическую C&C, наделенную неки- 
МИ НОВЫМИ ВОЗМОЖНОСТЯМИ, а не давно 
обещанный трехмерный вариант этой иг- 
ры. 

Издательство Rockstar Games офи- 
циально сообщило о выходе этой вес- 
ной набора дополнительных миссий к 
популярной игре Grand Theft Auto. 
Этот продукт, который получил назва- 
ние Grand Theft Auto: London 1969, noc- 
тупит в продажу как на РС, так и Ha PS. 
И, по крайней мере, версия этой игры 
для РС будет поставляться в комплекте 
с оригинальным СТА. 

Издательство Fox Interactive официально 
анонсировало выход в конце этого года 
продолжения своего хита Die Hard Trilo- 
gy. Эта безымянная пока игра поступит в 
продажу в конце этого года на платформу 
PlayStation. 

Источники, близкие к американскому из- 
дательству Hasbro (владеющему компа- 
нией Microprose), сообщили журналис- 
там о том, что оно готовит выпустить в 
конце этого года эксклюзивную для Оге- 
amcast гонку, созданную по мотивам ле- 
гендарного F1 GP, проходящую сегодня 
под названием Grand Prix Racing. Премье- 
ра этой игры должна будет произойти на 
выставке ЕЗ. 

По многочисленным слухам японской 
компании Square удалось получить права 
на создание некой игры по мотивам ново- 
го фильма из серии Star Wars. Эта игра, 
которая, естественно, будет относиться к 
жанру RPG, поступит в продажу не ранее 
конца 2000 года и, естественно, на плат- 
форму PlayStation 2. 

A Tem временем уже из официальных ис- 
точников стало известно, что данное изда- 
тельство планирует выпустить в этом году 
Ha PlayStation долгожданное продолже- 
ние своей знаменитой RPG Secret of Ма- 
па. Премьера этой игры состоится на то- 
кийской выставке игрушек. 

Издательство ЕА анонсировало выход 
на платформу PlayStation новой игры 
от компании DreamWorks Interactive. 
Этой игрой станет некая стрелялка от 
первого лица, чьи события будут 
происходить во время Второй миро- 
вой войны. Название же этому проек- 
Ty было также дано соответствую- 
щее — Medal of Honor. Ожидается, что 
эта игра поступит в продажу в конце 
1999 года. 


Англия 
РС 


О 1 Rollercoaster Tycoon 
Hasbro Interactive 


$ 2simcity 3000 Electronic Arts 
$ 3Simcity 3000 Electronic Arts 
$ Alpha Centauri Electronic Arts 


О 5 Premier Manager ‘99 Gremlin 
О 6 South Park Acclaim 
$ 7.Half-Life 
$ 8.4 Bug's Life Action Game Disney 
$} 9Delta Force 


Havas Interactive 


NovaLogic 


$ 10.Baldur’s Gate Interplay 


Япония 
все форматы 


> 1.Final Fantasy МИ Square PS 
O2Silent Hill Konami  Р5 


О 3.Chocobo's Mysterious Dungeons 
for WonderSwan Bandai WS 


O4Monster Farm2 Tecmo PS 
O5.Tomb Raider Ill Enix PS 
O 6.Gunpey Bandai WS 
O7Psychic Force 2012 Taito DC 
О 8.Puyo Puyoon Sega DC 


O9.Aero Dancing featuring 
Blue Impulse CRI DC 


3 10.Dragon Quest Monsters: 
Terry's Wonderland Enix GB 


Комментарий 
к обозначениям: 


О — новая позиция; 
tT — повышение позиции; 
> — без изменений; 
$ — понижение позиции. 


CU-News 


Сергей АМИРДЖАНОВ (amir@gameland.ru) 


содержание cD 


Не mopmosu! 

Издатель: 1С 
Локализация: Snowball Interactive 
Размер: 20 Мб 
Требования к компьютеру: Pentium 
133, 16 МЬ ВАМ. 
Благодаря стараниям известной москов- 
ской студии Snowball Interactive мы вновь 
можем порадоваться действительно ка- 
чественно локализованной игре. На сей 
раз выбор разработчиков и издателей пал 
на суперхит в гениальном стиле 
MicroMachines, Excessive Speed. В специаль- 
ной демо-версии вы найдете несколько 
трасс, и сможете как следует погонять с 
друзьями на очень прикольных маленьких 
автомобильчиках. В общем, масса удо- 
вольствия гарантирована. 

Daikatana Mplayer Demo 
Издатель: Eidos Interactive 
Размер: 35 Мб 
Требования к компьютеру: Pentium 
166, 32 Mb ВАМ, требуется ЗО-акселе- 
ратор, подключение к Internet и к бес- 
платной игровой службе MPlayer. 
Daikatana уже успела завоевать титул од- 
ной из самых откладываемых игр за всю 
историю. Более того, даже демка игрушки 


задерживалась бессчетное количество раз. 
И вот, наконец-то час Х настал. Поскольку 
размеры шедевра оказались довольно-та- 
ки нескромными, далеко не всем нашим 
соотечественникам удалось это чудо ска- 
чать. Демо-версия предназначена исклю- 
чительно для Ми р|ауега, причем только 
на сайте службы Mplayer. Для того, чтобы 
опробовать Daikatana в действии вам 
необходимо будет для начала зарегестри- 
роваться на сайте Www.mplayer.com, и ска- 
чать небольшой файл инсталляции и ин- 
терфейса этой службы. Все услуги Mplayer 
бесплатны, так что если у вас имеется Ин- 
тернет, то никаких проблем возникнуть не 
должно. Тогда и поговорим, MustDie Ро- 
меро или нет. 

SimCity 3000 
Издатель: Electronic Arts 
Размер: 130 Мб 
Требования к компьютеру: Pentium 166, 32 
Mb RAM. 
Если выеще He успели приобщиться к сказ- 
ке по имени SimCity, которую Maxis, ac He- 
давнего времени и ЕА рассказывают нам 
уже на протяжении почти десятка лет, неп- 
ременно обратите внимание на эту Ma-a- 
ленькую демку. SimCity это такая игра, у 


которой нет конца. Взяв под шефство не- 
большой городок, и согласившись стать его 
мэром, вы погрязнете в суете уничтоже- 
ния отживших свое зданий, прохудившихся 
водопроводов и невероятно сложной го- 
ловоломки под названием строительство 
метро и автострад. И все бы ничего, если 
бы этот занужный процесс так не затяги- 
вал. А ведь затягивает... 
А также: Tank Racer, Sportscar GT... 

Bugeo: 
Asheron's Call (PC), Battlezone II (PC), Crazy 
Taxi (Naomi, DC), Dead or Alive 2 (Naomi, 
DC), UmJammer Lamy (PS), Ehrgeiz 2 
(PlayStation Il). 

Только для вас: 

музыка из Virtua Fighter 3, Power Stone, 
Burning Rangers в формате MP3! 
Singleplayer и Multiplayer-kaptb! для Half- 
Life! 

Патчи: 
Герои Меча и Магии Ill (только для лицен- 
зионной русской версии), Gex 3D, NBA Live 
99, Heretic Il Add-on pack (с новыми карта- 
ми и значительными усовершенствова- 
ниями), SCARS, Shogo, KIng’s Quest VIII 

(Софт: 
Direct X 6.1, Real Player G2, Quick Time 3... 


ee 


НОВОСТИ с Bopucom РОМАНОВЫМ 


СТРАНА ИГР 


МУЛЬТИМЕДИЙНОЕ ИЗДАТЕЛЬСТВО 


— 86090009 т 


Слегка помятый, но все еще крепкий парень Арт Билли" 


лроездомгиз.Нью-Иорка в Крыжополь попадает B горо- —«< 


a 


Зкелла“ 


ЕЕ 


док льск = столицу мирового бильярда. Поскольку? — 
Бил офессиональный.игрок, он решает’ принять 
уча в соревнованиях. 


Вам ридется пройтись-по помоечным‘ заведениям и 
игорнымтклубамтг.Козюльска_и-познакомиться с его. 
аборигенами, „Вы-не_ только. поиграете' в бильярд и 
кости, HOU будете общаться с кем попало; бегать от 
собак, ментов и мутантов , а также многое=многое a 
Apyroe. Ye 


Впереди Bac ждут: 
‚ Чумовой сюжетец; 
,Только-свежие козюльские отморозки 

| лучшим фильмам Голливуда и передачам Росс 
‚ Эротические сцены и откровенные д | 
’.Гремучая!смесь бильярдного сИмуля` 
’ сТтИмулятора!с изрядной долей квеста и аркады; 
‚Великолепная комиксная. графика TIC, цветов; es 
,Полноэкранная анимация, Sor g! 

* Оригинальная Hi-Fi музыка, 16 Bur, 4 


гц, стерео; 


“Macca фенечеки(приколов (игра - лауреат конкурса 
| «Аниграф-98» в номинации кза юмор в игре»); A У 
“Ans лиц не младше Т8/лет, a Oo ~ 


ПОСЕТИТЕ HAC В ИНТЕРНЕТЕ WWW.AKELLA.COM 


MOCKBA г. Санкт-Петербург РОССИЯ Весь российский ассортимент СО ВОМ 
т Еве «Компьюлиню» г. Челябинск и Video CD, Самые низкие цены 
аа Доставка наложенным платежом: 
«Солярис» г. Омск фирма "Пост-пресс" 113054 Москва а/я 35 


«Деловая и комп. книга» г. Хабаровск 


ИЕ игрушки» Выгодные условия для дилеров 
« ьютрейд» 
«Марви» г. Череповец Пи вы в регионы 


г. Иркутск 
«Полярис - технолоджи» Наш адрес: 119146, Москва, 
«1000 МЕГАГЕРЦ» г. Волгоград ул. 2-я Фрунзенская, д.10, корп.1 


«САВВА винвидео» г. Саранск тлф. (095) 742-40-19, 742-40-23 
«Дом Игрушки» 


№? (40) - 


//www-gameland-ru 


http 
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fee к себе несчетн 


гроки бывают разные. Бывают квакеры, бывают 
старкрафтеры, вообще всякий разный народ 
геймерский. Некоторые не организованы, а не- 
которые объединяются в кланы и становятся са- 
мостоятельной частью игрового сообщества, эда- 
кой субкультурой. Во всем мире одной из таких 
субкультур давно уже стали многочисленные фа- 
наты вселенной BattleTech. И, что удивительно, 
теперь и в России количество этих фанов стало 
достаточным для организации Лиги. 

В этой статье пойдет рассказ и о мире и играх 
BattleTech, и о Российской Лиге, с ключевыми 
членами которой Алексом (А.), Драконом 
(Д.), Кроком (К.) и еще несколькими ребятами, 

побеседовал наш корреспондент Александр. 
_| ЧЕРНЫХ. Беседа проходила в три часа утра в од- 
_ ном из московских клубов, после окончания оче- — 
редного турнира Лиги по игре в MercNet. 


Среди г ам М — как Ч У чл 


и военных — особняком стоит громе 
BatteTech, выстроенная компанией РАЗА. 
ликолепно разработанным нестандартны 
* нтированная н ‚игроков разного типа, 
pcr освоении и BMI 
можностями, эта вселенная уже "Долгие ГОДЫ 

ое число игроков. И 
хотя всякий кулик, без сомнения, хвалит свое б0-_ 
лото, по мне с миром BattleTech (ВТ) может. 
‹фавниться немногое. 
Отцами-основателями этой _империи стали 
Джордан Вейсман и Росс Бэбкок, окурсники no 
военно-морской академии. Оба были опытные 
игроки в настольные воргеймы, оба были талан- 
тливы и пытались всячески расширять ориги- 
_нальные. правила различных ‚игр. Именно ‘для 

‘разработки таких расширений, адд-онов, они и 
создали свою компанию, РАЗА, а расширять 
предполагалось BRPG Traveller (позднее пере- 
веденной на РС фирмой Paragon). 
Однако все окончилось много более радужно, 
нежели оба гейм-дизайнера могли себе предста- 
вить. В основном благодаря фантазии Вейсмана 
на свет в 1984 году появилась настольная воен- 
ная игра Battledroids, год спустя переименован- 
ная в BattleTech. С тех пор и началось шествие 


_ главных действующих лиц игр — гигантских бое- 


вых роботов — по дорогам славы. 

Их творение было довольно-таки интересным и 
оригинальным. Игра сочетала в себе элементы 
классических военных игр (что и неудивительно, 
так как создатели, как вы помните, учились в 
военно-морской академии), так и не слишком 
научную фантастику. Основным средством веде- 
ния войны в выдуманной ими вселенной стали 
огромные 12-ти метровые боевые роботы — 
мехи (mech, сокращение от battlemech) наибо- 
лее мощные и устрашающие машины войны, ка- 
кие только знала история. Разумеется, выдуман- 
ная история, причем выдуманная ИМИ история, 
так как в прочих играх, как всем известно, какие 


_ только монстры ни вели активные боевые дей- 


СтВИЯ... ‹ } 


at 


име 


ес с тем | ‘богатая воз- — 


Хорошо зная, что создание такого рода гума- 
ноидных машин упирается в целую массу техни- 
ческих проблем, авторы очень четко продумали 


все детали конструкции боевого робота. Задача _ 


устойчивости была решена изобретением ней- 
рошлема, позволявшего использовать вестибу- 
лярный аппарат водителя для пилотирования 
меха. Многочисленные системы машины питал 
энергией миниатюрный термоядерный реактор. 


А всякие там сгибания рук-ног и прочие акроба- 
тические трюки выполнялись с помощью искус- 
ственных мускулов из особого миомерного во- 
локна. Разумеется, прыжки в виду не имеются — 
прыгать cam по себе многотонный гигант не в 
силах, для этого он использует еее двИ- 
гатели. 

Разумеется, ареной rpAnyuix битв была выбра- 
нанеЗемля, которая, как ни крути, маловата для 
глобальных сражений. Мехи воюют на просто- 
рах освоенной человеком Вселенной, которая 
_ простирается на многие световые годы и охва- 
тывает более 1000 планет. Время же действия 
было отнесе bak, a XX! Bek, причем это тыся- 
челетие было тщательно заполнено ю разнообраз- _ 


Российская Aura Battlelech 


Второй силой являются Кланы. Дело в том, что 
во время распада Звездной Лиги генерал Керен- 
ский, главнокомандующий вооруженными сила- 
ми, увел большинство войск с собой. Ихкорабли 


покинули раздираемую гражданской Войной 


Сферу незамеченными и ушли далеко за ee гра- 


НИЦЫ. Там, колонизировав новые планеты, NO- 


томки сих славных воинов разбились на кланы и. 
организовали тоталитарное. кастовое общество. 
Среди характерных черт кланов можно назвать 
гипертрофированное понятие чести, склонность. 
_квыращиванию воинов в пробирках (с использо- 
ванием генетического материала отличившихся 
ранее вояк) и пренебрежительное отношение к 
основополагающим принципам военного искус- 


НЫМИ событиями, отражавшими как светлые мо- _ ава. А именно, старание использовать не наи- 


_ менты, вроде ‘образования Звездной Лиги и мно- | 


гих лет процветания этого единого государства, 
так и мрачные, главным из которых стал распад 
этой самой иги на н несколько враждующих 
фракций. ‘и оу 

К ХХХ! веку во вселенной BTech сложились две 
основные, если можно так сказать, силы. Одной — 
из них является Внутренняя Сфера (Inner Sphere), | 
состоящая из пяти основных государств — Вели- 
ких Домов. Все это в большей или меньшей сте- 
пени абсолютные монархии, у руля которых 
стоят лорды- наследники, потомки людей, Hekor- 
да вместе управлявших Звездной Лигой. Они бес- 
престанно грызутся между собой, и эти довольно 
кровавые разборки получили название Войн за 
Наследство (Succession wars). Пышным цветом 
расцвело наемничество. Войны крайне тяжко от- 


ражаются на экономике и техническом развитии 


Сферы, настолько тяжко, что особой конвен- 
_ цией были введены строгие правила ведения 
боя. Военные действия должны были как можно 


меньше отражаться на мирном населении и уже 
довольно немногочисленных космических ко- 
раблях. Ну изаодно, претворяя в жизнь принцип 
«Ban nuclear weapons — save Earth for conven- 
tional warfare!», запретили использование ядер- 
ного оружия. 


- 


СТРАНА WP 
| 


большее, а ‚наименьшее возможное количество. 
cun, worKas т принципа «все на одного» в поль- 
зу личных поединков а-ля средневековые рыца- 
ри. 

Целью клановцев было возвращение в Сферу 
для восстановления конституционного порядка, 
при том хочется ли сфероидам этого самого по- 
рядка, их никоим образом не волновало. И они 
долгое время копили силы, тренируясь пома- 
леньку друг на друге, но в этом не переусер- 
дствовали. В итоге старые технологии, которые. 
были утеряны в Сфере, они сохранили, да еще 
изобрели кучу новых. С точки зрения игры это 
выражается в том, что любое оружие клана — 
Лучше, большинство пилотов — лучше, броня 
крепче, движки быстрее и так далее. — 

В принципе играющий в Battletech волен выб- 
рать любой «исторический» период. Либо в 3025 
году участвовать в разборках исключительно 
между государствами Сферы и наемниками. Ли- 
бо, в промежуток между 3049 и 3068, стать на’ 
сторону кланов или противостоящей их вторже- 
нию Сфере. Причем к тому времени в Сфере 
стало уже куда больше 5 государств, плюс MHoro- 
численные наемные подразделения, а среди кла- 
неров выбор весьма неплох — из 17 во вторже- 
нии участвуют 7. Настольное отделение россий- 
ской лиги играет в 3025 году, а симуляторное — 
в 3050. | 
Вначале правила охватывали только поединки 
на роботах Внутренней Сферы до вторжения 
кланов. Этот набор правил, наиболее простой, 
но вместе с тем и изящный, без переусложнений, 
получил название Level 1. Все мехи, технологии и 
изменения в правилах, касающиеся и не касаю- 
щиеся кланов, обозначаются, как Level 2, а полуо- 
фициальные навороты, которые придают игре 
много большую, по сравнению с уровнем «по 
умолчанию», степень реализма, образуют так 
называемый Level 3. 


Дело расширялось. Игра явно поль 


ла (да, собственно, и есть) исключитель- — 


но милитаристской. С поставок партий 
«от 2 до 10 коробок» РАЗА перешла на 
высокие прибыли и большие тиражи: 


Началось производство сопутствующих организовать вза 


любой игре товаров — игровых миниа- 
TIOp, исключительной п" 1 
пуск которых до сих пор обладает ком- 
пания Ral Partha, примочек, новых раз- 
новидностей мехов, расширений пра- 
вил и, конечно, книг по играм. Мое 
мнение в этом вопросе неколебимо — 
книга, написанная по мотивам игры, 
никогда не попадет в разряд сколько- 
нибудь серьезной литературы. Однако 
среди этого чтива попадаются доволь- 
но пристойные образчики, скажем, не- 
которые вещи Стакпола. Впрочем, 
нельзя отрицать огромную роль книгв 
создании в народе интереса к 
BattleTech. 


Помимо расширения правил (такие 
‘расширения на данный момент наибо- 
лее полно представлены в компиляции 
Maximum Tech, в то время, как основ- 
‘ным сборником базовых правил яв- 
ляется Master Rules), рынок стал требо- 
вать ДРУГИХ игр сходной тематики. Да- 
Же не тематики — просто размещен- 


==> в. = 7 


nb30- 


ный 


~"The Огорой”" 


Чтобы сразу закончить разговор про 
все некомпьютерные ипостаси мира 
ВТ, нельзя не упомянуть о карточной 
игре BattleTech, выпускаемой хорошо 
всем известной компанией Wizards of 
the Coast по лицензии РАЗА. В принци- 
пе, это в общем и целом вариации на 
тему Magic: The Gathering, да, впро- 
чем, все TCG (Trading Card Games) в 
большей или меньшей степени похожи 
друг на друга. Несомненно, игра сия 
крайне полезна обеим компаниям — 
WotC получает деньги, а РАЗА — массу 
дополнительной рекламы и тоже не- 
большие деньги. Все довольны, а фаны 


игровой вселенной Peer eae ese i 


добротный продукт. 


же вселенной, где хватает 


sai 
валась спросом — она была простой, — места д всех. Ведь даже обычный 


но предлагала невиданное о Ретусчетринеет бои сучас- 
комбинаций, она захватывала, она бы ехоты, танков, вертоле- 


er техники — ме- 
и не выигрывают сра- 


- 
м NHOUK| 
победы необход i 
_ модейств po- 
OB ВОЙСК. 

Отвечая  Tpe6oBa- 


ниям масс фанов о 
хлебе и зрелищах, в 1986 
РАЗА создала AeroTech (кото- 


рому на смену в 1993 пришел, 
BattleSpace, и НК 
готовится быть замененным AeroTech 
2 — неистощима любовь фасовцев к 
содержимому кошельков клиентов!). 
Игра описывала бои в космо- 
се с применением могу- 
чих транспортных и. 
военных кораблей, 
тяжеловооруженных 
шаттлов и аэрокос- 
_ мических истребите- 
лей. Для предпочи- 
тавших стратегию так- 
тике был выпущен “S 
BattleForce (1989, вторая 
редакция появилась в прошлом 
году), в котором масштаб сместили от 
поединков отдельных машин к проти- 
востоянию полков и армий. Ну и, ко- 
нечно, не обошлось без обычной нас- 
тольной RPG — Mechwarrior’a, которая 
также пользовалась большим успехом 
со времен своего появления на свет в 
1986 году вплоть до настоящего време- 
ни — в этом году ожидается выход 
_ третьей редакции правил. 


Как бы то ни было, а наибольшей попу- 
лярностью, во всяком случае в нашей 
стране, пользуется классический ва- 
‘риант игры, обыкновенный настоль- | 
ный BattleTech (если на время забыть о 
‘симуляторе, конечно). Как ни странно, 
‘некоторым даже знакомым по книгам 
и РС-играм со вселенной людям оказы- 
вается не очень просто представить се- 
бе эту игру, так что я попытаюсь дать 
довольно общее описание игрового 
процесса. 
Как и большинство настольных воен- 
ных игр, в ВТ играют на поле, разбитом 
на гексы. Каждый гекс занят одним из 
типов рельефа — холмами или водой, ро TG. р 

стыми или редкими лесами, камня- РЕ —\ 2 
С или pees подобным. Разумеет- = Экс 
ся, леса и камни затрудняют передви- 
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жение, на холмы тоже довольно медленно взби- 
раться, однако с их высоты обозревать местнос- 
ть куда сподручнее. А в лесах удобно прятаться, 
и хотя все равно заметят, попасть будет много 
труднее. 

Мех участвует в игре в двух ипостасях одновре- 
менно. Во-первых, это фишка на карте, а, во-вто- 
рых, — mech sheet, листок, на котором указаны 
все тактико-технические данные робота. Его вес, 
скорость, бронирование, наличие различного 
оборудования, оружие и его параметры — бук- 
вально все, включая подробную информацию о 
TOM, в каком месте робота что стоит. 


Ведь каждый робот разбит на 8 лока- С 9 


ций — руки, ноги, голова и тулови- 
ще, состоящее из тех секций — и 
в каждой установлено опреде- 

ленное количество компонен- 4 


BY), 
| 


О. i я 
тов в зависимости от модели | | Misr 


(кстати, одних официальных ти- 
пов роботов насчитывается бо- 
лее 800). 

Игра, разумеется, походовая (реал- 
таймовые настольные игры вообще нон- 
сенс!), однако предполагается, что все события 
происходят одновременно. То есть если в огне- 
вой фазе вам отстрелили лазер, а вы из него 
пальнуть еще не успели, не огорчайтесь — в 
ЭТОЙ фазе вы выстрелить успеете. А вот к сле- 
дующей он, увы, отвалится. 

Ход разбит на несколько фаз. Сначала мехи пе- 
редвигаются в зависимости от запаса movemet 
points, и только после окончания хода всеми ма- 
шинами начинается огневая дуэль. В отличие от 
фазы движения, тут правит бал леди Удача — 
очень многое зависит от броска двух шестигран- 
ных костей. И если параметр to hit зависит ис- 
ключительно от ваших тактических способностей 
иумения выбрать удобную позицию, то конкрет- 


ное место, куда угодит (если угодит!) ваш снаряд 
или луч лазера зависит исключительно от кубика. 
Вероятность попадания в голову — менее 3%, а 
в центр торса — около 16%. Пали, выбирай, в ко- 
го легче попасть — в находящегося недалеко 
быстро бегущего «Локуста» в лесу или торчащего 
стоймя на холме «Вархаммера». Оружия не 
слишком много, но оно (особенно на Level 1) 
идеально сбалансировано. Если пушка мощная 
— она бьет недалеко. Если она мощная и бьет да- 
леко — она греется неимоверно (про нагрев чи- 
тай ниже). Если и бьет далеко, и мощно, и не 
греется — значит, взрывоопасна. Нет абсолютно- 
го оружия (и слава Богу, впрочем)! 

В ролевых играх удачные удары чаще всего 
снимают хит-пойнты. Тут вместо этого 
— броня. Ha каждой излокаций ее 
определенное количество, и 
выстрел за выстрелом посте- 
пенно «раздевают» мех, ос- 
тавляя голым скелет — все это 
аккуратненько отмечается ка- | 
рандашиком Ha mech sheet. А 


когда пойдут повреждения ске- 
лета, то бишь внутренней структу- 


4 
ры, то держись! Начнутся вылеты обо- = 


рудования, взрывы боеприпасов, поломки 
оружия и другие вещи разной степени неприят- 
ности, так называемые «криты» (от «critical 
hits»). 

Основная изюминка ВТ — это отслеживание наг- 
рева. Авторы нашли гениальный противовес лю- 
бителям больших пушек. Дело в том, что каждый 
выстрел нагревает вашего робота. Огонь из ма- 
лого лазера создает одну единицу нагрева, а из 
Протонно-Ионного Излучателя — 10. К счастью, 
на каждом мехе по умолчанию стоит 10 тепло- 
поглотителей, но этого обычно не хватает. Вот и 
приходится балансировать между желанием 
пальнуть помощнее и опасностью перегреть ро- 
бота. А опасность это немаленькая, ибо отрица- 


ae 


тельных эффектов от жары Macca — и пониже- 
ние меткости и хода, и опасность автовыключе- 
ния реактора, и, самое гнусное, взрыв боезапаса 
(обычно — синоним гибели меха). Особенно ос- 
тро и интересно противоборство с нагревом на 
мехах Level 1. 
Вот, собственно, и все основы. Для игры не нуж- 
но многое — карту можно сделать в редакторе и 
распечатать, то же и слистами для роботов, а ку- 
бики нужны, как уже упоминалось, самые неза- 
тейливые — шестигранные. Играть можно хоть 
вдвоем — тогда у каждого будет команда из 3-5 
мехов, — хоть вдесятером (только такая 
партия грозит затянуться). ВТ — иг- 
ра демократичная и интересная, 
в нее быстро научиться играть, 
но тонкости познаешь не сра- 
3y. 
A тонкостей этих море. Тут и 
пилоты — «прослойка между 
нейрошлемом и сиденьем», у 
BY которых есть навыки (прям как в 
РПГ!), которые, к тому же, растут. 
Тути особые правила рукопашного боя, 
которого видов есть немало — и простые удары 
руками-ногами, и тараны, и даже эффектные 
прыжки на голову сопернику. Это только верши- 
на айсберга, причем даже не углубляясь в 
Maximum Tech, дополнительные правила кото- 
рого могут придать сражению желанный для 
многих реализм. 
В общем, игра великолепна. Тем более жаль, что 
при том, что на РС вышло уже масса «официаль- 
ных ВТ-продуктов», до сих пор нет нормальной 
имитации настольных правил, с соблюдением 
всех или хотя бы почти всех правил. Однако сре- 
ди них были тоже своего рода шедевры, о кото- 
рых стоит рассказать. 


ПЕРСОНАЛЬНО-КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
ИНКАРНАЦИИ 


Собственно, все началось в 1988. Нет, вообще-то 
еще даже годом раньше, когда Activision kynuna: 
а) лицензию на игры в среде ВТ на 10 лети b) из- 
вестную компанию Infocom. Инфокомовцев, сих 
славным адвентюрным прошлым, заставили де- 
лать ролевые игры. В общем и целом они были 
весьма неплохи, и одной из них стала Crescent 
Hawk's Inception. Это была практически чистая 
ВРС, базирующаяся почти исключительно на 
Mechwarrior, а не собственно ВТ. Однако оста- 
вался определенный стратегический элемент, 
делавший ее еще более интересной. В общем, 
повествование о борьбе с куритянскими захват- 
чиками было довольно захватывающим. Даже 
более того — Crescent Hawk's Inception можно 
смело назвать самой удачной игрой по вселен- 
ной Battletech и одной из лучших RPG за историю 
жанра, как такового. 
Не менее любопытной стала вышедшая в том же 
1988 году Crescent Hawk's Revenge. На ней тоже 
висел инфокомовский лейбл, но отношение зна- 
менитая фирма к игре имела косвенное, пос- 
кольку смысл игры стремительно сместился к 
стратегическому полюсу. Недавний 
MechCommander — во всех отношениях духов- 
ный наследник СНК, хотя, разумеется, техничес- 
кое исполнение было соответствующим 1988 го- 
ду. В общем, реал-тайм тактика, менеджмент ре- 
сурсов, знакомые каждому фанату ро- 
боты. Фанатам в основном и нрави- 
лась, к сожалению; крупного успе- 
ха не было. 

Означенный же крупный успех 

пришел в следующем году. 


мотрела свой подход к созда- 
нию игр на основе фасовской 
вселенной и приняла револю- 
ционное решение — делать не такти- 
ky, а симулятор робота, получивший наз- 
вание Mechwarrior. Теперь кажущееся столь ло- 
гичным решение тогда было воспринято не 
столь благоприятно. Но игра произвела фурор. 
Чисто симуляторная часть была выполнена бе- 
зупречно (постарались ребята из Dynamix), неко- 
торые детали (скажем, естественное падение ме- 
ха со сломанной ногой или экран тактического 
управления) даже не сразу были повторены в 
продолжениях. Помимо же симулятора (в кото- 
ром, кстати, в последний раз блеснули на экра- 
нах мониторов во всей красе Locust’bl и 
Матаиаегы), присутствовали: менеджмент, эле- 
менты RPG и, самое главное, сюжет. Причем не 
просто история, рассказываемая по мере выпол- 
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СИ. —Ладно, Бог с ними, скнигами. 
Чем вы еще живете, кроме Бэтт- 
лтеч? Какую музыку, например, 
слушаете? 

К. — Музыка? Ну, кстати, отличная му- 
зыка непосредственно в играх MW, 
саундтреки великолепные. А вообще... 
музыку тут все слушают самую разную, 
от рейва до хэви-металл. А игры... Могу 
сказать — не любим Quake. Человек, 
однажды поигравший в мех по сети, 
поймет, что в отличие от Quake и ему 
подобных игр, здесь ничего не бывает 
одинаково. Кроме того, у Quake нет ни- 
какой истории, в отличие от Бэттлтеч. 
Наша история — это два десятка переве- 
денных книг и десятки непереведен- 
ных, сайты по всему миру. Quake — 
приходящее. Бэттлтеч — навсегда. 

СИ. — Навсегда? Тогда какое же 
место у вас в жизни занимает 
Бэттлтеч вообще? 

Д. — Можно сказать, что это хобби. Есть 
люди, которые занимаются марками, 
есть люди, которые собирают открыт- 
ки, а мы просто играем в Бэттлтеч. Это 
обычное хобби, хорошее хобби, очень 
расслабляет. Появляется огромное ко- 
личество новых друзей, знакомых. 

СИ. — А вот как раз о друзьях-зна- 
комых. Как вы все вместе собирае- 
тесь? 

К. — Ну, унас есть форум на сайте, на 
нем выкладывается сообщение — идем 
туда-то. Если у кого-то нет инета, обзва- 
ниваем по телефону, передаем ин- 
формацию через десятые руки. 

СИ. — Так. Но у клуба же есть пред- 
ставительства не только в Москве, 
но и вдругих городах? Там люди то- 
же как-то собираются? 

А. — Да. Есть большие отделения в Е- 
бурге, в Томске и Краснодаре. Там бо- 
лее 70 человек. Да и во многих других 
городах люди тоже имеются. 

СИ. — А сколько всего людей насчи- 
тывает ваша лига? 

А. — Только в Москве сейчас около ста 
человек, которые постоянно крутятся в 
клубе. 

СИ. — В Москве у вас есть какое-то 
конкретное место для сборов или 
раз Ha раз не приходится? 

Д. — К сожалению, последнее. Хотелось 
бы иметь собственный клуб, но это воп- 
рос будущего, хотя и не такого уж дале- 
кого. 

СИ. — А все сборы клуба... Нужны 
же ведь какие-то средства? 

К. — К счастью, у нас все происходит на 
некоммерческой основе. Только энту- 
зиазм. Никаких денег. 

СИ. — В клубах проводятся турни- 
ры. Это тоже происходит на неком- 
мерческой основе? 

К. — Да, собственно. Каждый платит за 
себя, но за проверенных людей, кото- 
рые случайно оказались без денег, мо- 
Гут заплатить и все остальные. Сегодня 
я плачу за него, завтра он за меня. Это 
нормальная практика. Нет такого, что 
вот сейчас я за тебя заплатил — ты мне 
деньги отдавай. 

СИ. — У турниров есть какой-то 
призовой фонд? 

Д. — Нет, фонда нет. Мы люди бедные, 
никаких призов (смеются). Призы не 
нужны — если ты выигрываешь, ты 
просто лучший. Зачем тебе что-то еще? 


нения миссий, а настоящий сюжет, который вся- 
кий игрок двигал самостоятельно. Или, если не 
хотел (по скудоумию, незнанию английского, от 
лени и так далее) — не двигал. Поскольку даже 
без сюжета Mechwarrior был шедевром. 

Продолжения народ ждал долгих шесть лет. И 
вот, наконец, дождался — Mechwarrior 2 был то- 
же своего рода хитом и игрой однозначно очень 
удачной. Симуляторная часть и графическое ис- 
полнение вообще были превосходны, играбель- 
ность на высоте. Однако пропал и менеджмент 
(теперь приходилось биться на стороне кланов, а 
ресурсов у них и так предостаточно), и сюжет в 
нормальном понимании этого слова. Впрочем, 
мало кого эти факты занимали, и MW 2 пользо- 
вался огромной популярностью, как и expansion 
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pack к нему — Ghost Bear Legacy. Хотя по нынеш- 
ним меркам это был много больше, чем просто 
адд-он, современные производители не постес- 
нялись бы обозвать эту вещь сиквелом. 
Финалом приключений симулятора в стране 
Activision стали MW2: Mercenaries. Как никогда, 
создателям удалось приблизится к идеалу — пер- 
вой серии. Снова будни наемника во Внутрен- 
ней Сфере, снова менеджмент, но — опять без 
сюжета и RPG. Впрочем, народуже привык к это- 
му, графика была улучшена, кланоненавистни- 
ки, наконец, смогли покататься на машинах 
Сферы. Заслуженные, я бы сказал, рукоплеска- 
ния. 

Надо сказать, что сейчас выпущена так называе- 
мая Titanium Trilogy — все три эти игры скопом, 
к тому же на кардинально новом, 3Dfx-HoM 
движке. Красота неописуемая, так что рекомен- 
дуются особо. 

Гм... Лицензия ушла от Activision к Microprose. 
Правда, ненадолго, и поставить свою марку мик- 
ропрозовцы успеют только на две игры в мире 
ВТ. Второй, разумеется, является столь ожидае- 
мый Mechwarrior 3, а первой стал Mech 
Commander. И несмотря Ha то, что идейно он не- 
далеко ушел от Crescent Hawk's Revenge, что с 
правилами настольного ВТ он обращался более 
чем вольно, игра все же была принята на уже 
традиционное для компьютерных игр по 
BattleTech «ура». В первый раз за много лет иг- 
роки получили возможность командовать меха- 
ми, а не просто их пилотировать — а ведь ради 
этого, собственно, и затевался настольник. 

Что ж, окончим на этом краткий экскурс в бога- 
тый мир BattleTech. Краткий — это еще сильно 
сказано; ведь рассказано далеко не обо всех тон- 
костях настольной игры и ее разновидностях, не 
упомянуты различные ВТ-игры для прочих плат- 
форм, а мир описан в двух словах и в стебовом 
ключе, Однако, мне думается, этого достаточно 
для начала, так сказать, базовая информация ва- 
ми получена. Остается только пожелать, чтобы 
вы влились в множащиеся стройные ряды пок- 
лонников ВТ. Ведь он бешено популярен — B Ин- 
тернет количество посвященных ему сайтов ог- 
ромно, и уступает разве что АБ&О'шным. Разве 
это не показатель? 

К тому же, в отличии от поклонников многих 
других систем, фаны BattleTech в России крепко 
спаяны Лигой — объединением, о котором вы 
уже довольно много узнали из интервью. Жизнь 
Лиги интересна, в ней есть свои интриги, раско- 
лы, громкие хлопки дверью и не менее громкая 
ругань на форуме. Игра в ВТ — компьютерный, 
карточный, любой! — это действительно инте- 
реснейшее хобби. Подумайте — может, это как 
раз то, чего вам недоставало в жизни? Серьезно! 
В общем, делайте выводы. Помните — мир сла- 
вы ждет вас! 

ВРЕЗКА №0 (!!! в конец статьи; единственная 
врезка, месторасположение которой произволь- 
но !!!) 


СИ. — А что делать человеку, кото- 
рый, прочтя этот текст, скажет: А-аа- 
аааа! Я тоже xouy-yyyy!.. 

А. — Ну, простейший вариант — выйти 
на сайт, связаться с ключевыми людь- 
ми, написать, наконец, письмо. Мыему 
обязательно перезвоним, напишем, от- 


ветим. У нас постоянный приток лю- 
дей, и это здорово. 

СИ. — Отлично. Спасибо за уделен- 
ное время. 

А. — Спасибо вам. Очень приятно было 
пообщаться. Заходите, вы всегда же- 
ланные гости. 
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Portals & Pendants: 
The Exile (0-ой Amyaem) 


оссийские разработки все 
больше начинают привлекать 
внимание не только россий- 
ских же издателей, но и зару- 
бежные богатые дяди все прис- 
тальнее присматриваются к иг- 
pam, которые «Made in Rus- 
Sia». 

Vecnu предыдущие проекты больше рассматри- 
вались как некие курьезы, лаптем сваянные, то 
следующее поколение русских игр явно начи- 
нают воспринимать всерьез. 

Совершенно ясно, что именно такая судьба ждет 
один из наиболее многообещающих российских 
проектов — игру Восьмой Амулет, хотя, ска- 


зать по правде, поначалу надежды на успешную 
реализацию своих идей у разработчиков екате- 
ринбургской студии «Мицар» было мало. Как и 
многие другие российские дизайнеры, они созда- 
вали игру больше для себя, нежели для заработ- 
ка, пока на волне массового интереса к RPG не 
обратили на себя внимание. Один из крупней- 
ших западных издателей углядел в детище «Ми- 
цара» супер-хит, киллера, способного убить всю 
троицу ролевых игр 1998 года. По словам пред- 
ставителя Havas Interactive, объединивших свои 
силы с Electronic Arts для издания этого масштаб- 
ного проекта, Амулет будет обладать системой 
поинтереснее Might & Magic IV, сюжетом гло- 
бальнее Fallout 2, a по простоте освоения и игра- 
бельности превзойдет Baldur's Gate. Немедленно 
проект был взят под крыло и начато дофинанси- 
рование — выделена сумма в 2 миллионов (!!!) 
долларов. 

Что же куется в екатеринбургских кузницах, что 
за потрясение миру ролевых игр готовят таин- 
ственные западные партнеры? Кстати, они уже 
начали оказывать влияние на разработку — вы- 
нудили обозвать систему правил Portals & 
Pendants (P&P, очевиден намек на AD&D) и вооб- 
ще изменили название для маркетинговой кам- 
пании в Штатах и Европе, 

Итак, Восьмой Амулет (давайте именовать иг- 
py Tak, тем более, что на нашем рынке она поч- 
ти наверняка пойдет под этим названием) будет 
игрой ролевой в лучших традициях классики 
жанра, на которой, собственно, воспитаны ди- 
зайнеры (любимая игра главы проекта Сергея 
Главнина — Wizadry VII, а главный художник 
Петр Репин предпочитает Might & Magic Ill). Од- 
нако не классикой единой — в Амулете будет 
предостаточно идей, которые были реализова- 
ны достаточно недавно (и при этом стали попу- 
лярными), что и заставляет предполагать «кил- 
лерную» сущность игры. 

Итак, начнем с сюжета и игрового мира. Мир— 
затерянная в глубинах Вселенной планета Телль, 
а местом действия выбрано Королевство Арка- 
дия, расположенное буквально в самом центре 
политических противоречий. Его окружают и го- 
ры свраждебно настроенными кланами гномов, 
и масса мелких феодальных владений, и агрес- 
сивные соседи. Впрочем некоторые из государ- 
ств имеют более древнюю историю и проводят 


политику мудрую; но и любителей повоевать не 
счесть, особенно среди переоценивающих свои 
силы мелких удельных князьков. Вообще же в 
воздухе висит предчувствие чего-то недоброго. С 
Югагактивизируется могучая Империя, частью 
которой некогда была и Аркадия; с Востока дви- 
гаются орды орков; на северных рубежах хозяй- 
ничают морские разбойники-викинги. Эльфы, 
традиционный оплот сил добра, начинают поти- 
хоньку складывать вещички и ретироваться с ма- 
терика на Орлиный Остров, либо изолироваться 
в глухих чащах. Да и в самом Королевстве неспо- 
койно — некоторые бароны не прочь стать неза- 
висимыми, грызутся за церковное владычество 
аббаты Маршбери и Килминстера. 


Игроку суждено стать одним из наиболее могу- 
щественных вассалов короля Байярда, неким 
герцогом Карлайлом, верным своему сюзерену, 
героем, народным любимцем, победителем 
злобных гномов, пиратов и прочих, короче, 
очень хорошим человеком. И вот его (разумеет- 
ся, в результате заговора) обвиняют в похище- 
нии у Короля одного могущественного амулета, 
помогавшего ему успешно править страной. Hec 
праведливый суд, каторга, побег — и долгие 
странствия по всему миру в поисках правды и 
доказательств собственной невиновности. По- 
путно будет необходимо найти еще 7 подобных 


амулетов, попасть в параллельный мир и пару 
раз спасти этот — то от орочьего нашествия, то 
от агрессии Империи. 

Однако это всего лишь внешняя сторона сюжета, 
все не может быть так просто, тем более, что в 
его доработке принял участие известнейший 
российский писатель Виктор Пелевин. Дело в 
том, что Карлайл является воплощением Сил Аб- 
солюта — содной стороны Абсолютного Добра, 
асдругой — Зла. До поры до времени они нахо- 
дятся в равновесии, и Герцог волен поступать, 
как ему вздумается, и делать добро (что, в соот- 
ветствии с предысторией, и происходит). Но Ко- 
роль от придворного мага узнал, что сила амуле- 
тов может нарушить это сложное равновесие. И 
он потворствует заговору, жертвует амулетом, 
подставляет Карлайла — все ради того, чтобы от- 
править его подальше от населенных мест, не за- 
пятнав при этом свое честное имя доброго и 
справедливого правителя. 


Игрок может, конечно, и не раскопать все, свя- 
занное с тайной личности персонажа, и тогда, 
после попадания в параллельный мир (в кото- 
ром, кстати, и находится тот самый восьмой аму- 
лет), он будет несколько шокирован новыми 
проявившимися возможностями. Сергей Глав- 
нин описывает это примерно как аналог превра- 
щения человека в Защитника Пак в книгах Ларри 
Найвена. Но, если распорядиться своими силами 
верно, то возможны два варианта — либо при- 
нятие стороны Света, либо Тьмы с соответствую- 
щими последствиями для мира. Либо процвета- 
ние, усмирение агрессоров и дружба народов, 
либо разрушения, пожары и едва ли ни гибель 
рода человеческого. 

С сюжетом Восьмого Амулета связаны две лю- 
бопытнейшие и радостные новости. Ну, во-пер- 
вых, как и принято нынче, он будет нелинейным. 
Причем, я бы сказал, очень нелинейным, доста- 
точно сказать, что в начале события могут разви- 
ваться десятками различных способов. То есть 
можно сдаться-в руки королевской стражи, а 
можно бежать. В принципе, побег практически 
необходим, но совершать его можно в любой 
момент — хоть во время перевозки к рудникам, 
хоть уже с каторги, хоть когда. Для особо законо- 
послушных предусмотрен вариант снападением 
одного из гномьих кланов на рудники и угоном 
каторжан в рабство. Если же герой поможет на- 
падение отбить, то вполне вероятна замена ка- 
торги ссылкой. Какую дорогу выбрать — зависит 
только от вкуса игрока. 

Второй момент касается NPC. Во-первых, их чер- 
товски много — помимо абсолютно неважных 
для игры фигур типа населения городов, число 
которых подсчитать попросту нереально (они в 
основном генерятся случайным образом а-ля 
Daggerfall), можно назвать порядка полутора со- 
тен важных для сюжета персон, да еще две-три 
дюжины кандидатов в вашу партию. А, во-вто- 
рых, это прорыв в Al особо важных персонажей. 
Дело в том, что 10-12 ключевых NPC будут ДУ- 
МАТЬ. 

Попрошу оценить этот факт спокойно. Они будут 
действительно думать, для чего «Мицар» разра- 
батывает очень мощный алгоритм. К работе 
подключены многие профессиональные ма- 
тематики, создающие пока модель искус- 
ственного интеллекта. По сообщению глав- 
ного программиста Стаса Школьникова, 
именно наработки по А! NPC впечатлили за- 
падных спонсоров в наибольшей степени, и это 
можно понять. Ведь при таких механизмах наи- 
более влиятельные персоны игрового мира смо- 
гут перекраивать его каждый раз по-новому. 
Основной проблемой на сегодня является — 
что бы вы думали? — ограничение самостоя- 


тельности этих МРС! Слишком уж вольно обраща- < 


ХИТ? 


Разработчик: Mizar Studios (Мицар-студия) 


лись они с сюжетом, рвя его ткань вдоль и попе- 
рек, пришлось даже некоторых заменить, а в OC- 
тальном подстроить их ход мыслей к требова- 
ниям хотя бы нескольких основных сюжетных 
линий. На данный момент разработчики склон- 
ны оставить вариант, при котором путь к окон- 
чанию игры им самим будет совершенно неиз- 
вестен — настолько все пойдет нелинейно и не- 
зависимо. Более того, и конец-то им известен 
только потому, что после получения Силы Абсо- 
люта в руки героя все уже довольно просто и 
предсказуемо. 

Если вы хотите примера «мыслительной деятель- 
ности» МРС, то как вам возможность королей и 
прочих персон самостоятельно управлять нало- 
гами или внешней политикой? Мир, благодаря 
самостоятельно действующим персонажам, ста- 
нет совершенно независимым от действий глав- 
ного героя. Резкое повышение налогов (на кото- 
рое легко подбить алчных баронов) может выз- 
вать народные волнения. Король неожиданно 
может измыслить бал по случаю некоего праз- 
дника, на который приглашены все важные вель- 
можи. Пока такой вот приглашенный аристократ 
будет ехать на празднество, в его дом можно 
проникнуть, либо ограбить его по пути. Именно 
ограбить — даже самый тупой и несамостоятель- 
ный NPC адекватно отреагирует на нож к горлу и 
слова «Кошелек или жизны!». Умирать никто не 
хочет даже в виртуальном мире Телля. Ну, и мы 
даже не упоминаем о бесконечных вооруженных 
конфликтах, в которых под руководством «мыс- 
лящих» персонажей будут гибнуть сотни и тысячи 
невинных «безмозглых» NPC... 

Хотя даже при их относительной «безмозглости» 
они намного лучше проработаны, нежели где- 
либо еще. Как вам, например, тот факт, что они 
развиваются сами по себе и набирают свои осо- 
бенные уровни? В начале игры кузнец-подмас- 
терье сможет разве что щит выпрямить или пару 
колец на кольчуге затянуть, а к концу главный ге- 
рой сможет уже заказывать у него «эксклюзив- 


Portals & Pendants: The Exile (8-ой Амулет) 
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Андрей АЛАЕВ (а/@дате/апа.ги) ВЕ: 


ное» оружие. 
Несомненный интерес представляет и игро- 
вая система, очень подробная и мощная (по- 
добное нам обещали разве что в так и не вы- 
шедшей Wizard's Hunt от Yoknapatawpha 
Studios). Модуль генерации заточен исключи- 
тельно под одного персонажа — герцога Кар- 
лайла, — но все же чертовски интересен. 


но нанятыми программистами и художника- 
ми в Москве и Екатеринбурге, частично — 
особой группой в Штатах. Новая версия будет 
рассчитана на второй «Пентиум» со вторым 
же Вуду, однако минимальные требования 
не должны подняться вышел Р-166 ММХ. По 
слухам, американская часть команды опти- 
мизирует наиболее важные процедуры и под 


Проигрывается как бы вся жизнь персонажа Pentium Ill. Е 
до рокового похищения амулета, и в зависи- Движок будет обеспечивать массу эффек- . 

мости от того, какой она была, появляются тов — полностью трехмерное окружение, = 
новые навыки и растут атрибуты. Очень лю- причем с большим количеством полигонов © 
бопытно генерятся стартовые параметры — на модель. Цветной свет, прозрачность, ту- Ged 
для этого игрок составляет генеалогическое ман, дождь, снег и прочие погодные эффек- г 
древо вплоть до прадедушек и прабабушек с ты, а также плавная смена дня и ночи (со все- Це] 
помощью набора из 100 персон. Выбор пред- ми закатами и рассветами) и настоящая сме- ex 
ков не только изменяет стартовые условия на времен года. Основные города и локации 3 
игрока, но и может оказывать влияние Ha сю- моделируются заранее, а подземелья и несу- = 
жет. Все это чудовищно интересно, доложу я щественные населенные пункты будут гене- SS 
вам! рироваться случайным образом. В общем, SS 
Между прочим, сторонников «партийных» картина почти совершенная. В качестве кон- ор@дате!апа „ги i 
ролевых игр просим не расстраиваться — к 5 курента по графике мицаровцы называют 095) 258-8627 > 
главному герою смогут присоединиться до 7 4 разве что восьмую Wizardry или Ultima: = 
напарников, причем среди них могут попас- Азсеп оп. Однако первая сделана свидом от по Москве: $3 


ться и «засланные казачки» — агенты сил зла 
(или, если герой уже выбрал путь Тьмы, то 
добра). Они будут потихоньку вредить пар- 
тии, способны ударить в спину в бою или да- 
же убить Герцога во время его безмятежного 
сна, Контроль за напарниками будет не очень 
жесткий, но и не такой опосредованный, как 
в Fallout, в общем, нечто среднеарифмети- 
ческое. 


но оценив\ется авторами в 5-6 тысяч. Разу- 
меется, за одну игру более чем 200-300 вы- 
полнить не удастся просто по причине ее за- 
вершения. 

Кстати, одна любопытная деталь, касающаяся 
инвентаря — в Амулете он планируется без- 
размерным, то есть вмещающим любое чис- 
ло предметов. А вот по весу наложено огра- 
ничение, да и не только по весу, но и по объе- 
my! То есть нести 10 мечей ваш герой сможет, 


первого лица (а в Амулете — от третьего), а 
Ультиму подозревают в аркадности, так что 
реальных конкурентов-то и не видать... 

Как уже было сказано, в режиме перемеще- 
ния по городам и лабиринтам, а также в боях 
используется вид от третьего лица с умной ка- 
мерой. Мицаровцы хвалятся каким-то осо- 
бым алгоритмом ее поведения, который поз- 
воляет ей все время выбирать наиболее кра- 
сивый и удобный ракурс. Что ж, посмотрим 
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Ultima Online: Game Time 
Издатель: Electronic Arts 


FIFA ‘ 99 (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 


66'Е=$ 


NBA ‘99 


авот 10 подушек, даром, что легче раз в 5, бу- на эту «умную» камеру — все равно опера- Tr Tir 
дут неподъемны, ибо размеров они немалых. торскую работу можно будет взять на себя. А WwW <= 
Очень подробно разработана магическая между ключевыми точками вы перемещае- Ww Ww 
система, базирующаяся на концепции spell- тесь в стиле старых добрых Darklands, и это io => 
рогов. Всего планируется около 300 закли- хорошо — наконец-то разработчики обрати- [To] Oo 
наний, которые, разумеется, будут красивей- ли внимание на эту легендарную игру. ‘Снача- Ее. №1 
шим образом реализованы. Поначалу магия ла Bioware, теперь вот наши, приятно, в об- Ge x я — 
главному герою (и большинству напарников) щем! Кстати, карта, по которой и будет идти ев flab War vin gees и Аде a ay 3000 (eye) 
недоступна, и ее основам Герцог и компания перемещение, поистине громадна, и даже та- Tih Ti i 
смогут обучиться только позже по сюжету. Ho кие монстры, как Daggefall, должны будут по- [и] $) NO 
к концу, естественно, мощь ее будет расти. тесниться. м < (Ce) 
Особые возможности дают каждый из7 аму- Особо следует сказать о звуковой части Аму- © io io 
летов, а после обретения власти над Абсолю- neta. Havas Interactive решила вывести саун- o №. №.) 
том волшебство станет воистину всесильным. дтрек к игре на качественно новый уровень, 
Как и положено по нынешним временам, все на уровень хорошего саундтрека к фильму. В es 
Расти персонаж будет довольно традицион- действие происходит в реальном времени, итоге набор звезд, которые уже почти закон- Heretic И Sidious (ua pyc. aa Motd acer 2 (pyc. nox.) 
но — по уровням, но и здесь не обошлось без но в настолько мягком и неторопливом ре- чили работу над музыкой, впечатляет. Среди Издатель: Activision Издатель: Electronic Arts Издатель: Electronic Arts 
нововведения: дело в том, что таковых сущес- жиме, что даже Вб должно стать стыдно. К то- кумиров молодежи отобраны Puff Daddy, Hr CARS AR tf 
твует несколько видов. Все навыки и атрибу- му же на время боев можно либо нажать на Prodigy, главная тема уже написана Вангели- р pes 4 
ты (кстати, всего имеется 9 атрибутов и 60 паузу, либо мягко затормозить время — ска- com (потрясающая музыка на уровне его луч- WwW gs со 
скиллов) разбиты на три группы — боевые, жем, в масштабе 4 к 1. Очень приятно — все ШИХ работ!), из прочих музыкантов отметим (<) (<>) 
социальные и ментальные (включая магию), так ме-е-е-дленно (особенно учитывая, что французскую команду Ат. В озвучивании {Co} Oo 


и уровень отслеживается по каждой из трех 
категорий. Убил врага — получи экспы в бое- 
вую группу. Что-то украл или, наоборот, по- 
мог страждущим — в социальную. Hy, а рас: 


мне довелось видеть только старую версию 
движка, несколько тормозящую), можно ус- 
петь приказать что угодно. Бои крайне наво- 
роченные, с возможностью атаковать в седле, 


принимают участие такие звезды, как Аль Па- 
чино, Шон Коннери, Кэтлин Тернер и Эван 
МакГрегор. Не была оставлена в стороне и 
версия, которая будет выпущена для России. 


Alpha Centauri (русгдок.) 
Издатель: Electronic Arts 


Caesar Ill 
Издатель: Sierra 


Blood 2: The Chosen (pyc. док.) 
Издатель: GT Interactive 
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копал что-нибудь в подвалах или просто что- просчетом различным бонусов за удары сбо- Внашем варианте роли главных персонажей aH 

нибудь выдумал, или там заклинание удачно ку и сзади и прочими приятностями. Возмож- озвучивают любимые всеми актеры — Бата- <> 

кастанул — в ментальную. Навыки можно на- но, это будет одна из лучших боевок в CRPG лов, Ливанов, Михалков, Яковлев... Разумеет- = 

ращивать на специальные очки при продви- вообще, Тем более что количество противни- ся, не считая многочисленных актеров сто- < 

жении на уровень, а некоторые растут так, са- ков более чем достаточно — около 150 базо- личных театров, также принявших участие в ad 

ми по себе. Хит-пойнты же помаленьку набе- вых полигонных моделей, которые, конечно, озвучивании. Так, некоторые второстепен- ‚ 

гают при прогрессе на каждом из трех нап- могут быть по-разному текстурированы и ные женские персонажи будут говорить голо- Need for Speed Ш (рус. док.) Blade Runner (pyc. док.) Army Man (pyc. док.) 

равлений. Между прочим, здоровье отслежи- слегка изменены для создания подвидов мон- сами участниц группы «Блестящие». В общем, Издатель: Electronic Arts Издатель: Virgin Издатель: Ubisoft 

вается очень подробно, с отдельным значе- стров. Сражения обещают быть кровавыми в столь мощная звуковая часть, да еще огром- hr 

ние HP для каждой части тела. К тому же есть буквальном смысле — Fallout 2 останется да- ный объем самой игры и объясняет ее раз- RJ 

возможность нанести Critical hit — с одного леко позади, однако всю эту кровищу легко мер — 10 компакт-дисков! 

удара попасть в сердце со всеми вытекающи- ВЫКЛЮЧИТЬ. Закончить это и без того радужнейшее |<) 

ми последствиями, да и вообще наворотов не Графическое исполнение Восьмого Амуле- превью хочется на мажорной ноте. В послед- oO 

счесть. та пока (подчеркиваю — пока) просто ужас- ний момент нам сообщили, что к работе сту- 

Разумеется, накрутка не только во всяческом но. Использовавшаяся до сих пор версия бы- дии «Мицар» в качестве консультанта под- Tomd Вамей ты Ве] Settlers Ill X-Files: The г: № ` 

увеличении параметров героя, но и в обве- ла выслана нам в редакцию только под обе- ключился (всем рекомендую сесть, а то мало Издатель: Eidos Издатель: Blue Byte Издатель: Electronic Arts 

шивании его разнообразными финтифлюш- щание никому никогда не показывать, не- ли...) сам Рей Музика! Новоявленный кори- 

ками. А сэтим все более чем здорово — раз- медленно стереть и сломать болванку. Да, фей ролевого мира после ознакомления с иг- Tir Sr Sir 

нообразие доспехов и вооружения поражает. движок этот полностью трехмерный, с дина- рой совершенно разочаровался в Baldur's Ls +. не 

Одних базовых типов оружия обещают не ме- мической камерой и поддержкой 30-ускори- Gate II (в Bioware уже принято решение о пе- = = = 

нее полусотни, причем они будут доступны телей. Но, господи, какой он корявый и тор- рестройке некоторых планов) и решил по- ‘9 «5 «5 

постепенно. Предусмотрены не только стан- мозящий — давно из недр России не выходи- мочь русским талантам отеческим советом. К to ‘98 Oo 

дартные параметры to hit и damage, но и нес- ло столь корявых поделок! Собственно, тому же он настоял на добавочном финанси- } oa ne 
колько других, в том числе защитные свой- именно тотальная переделка engine и откла- ровании игры, дабы отдельные интересные DUNE 2000 (рус. док.) NHL‘ 99 (pyc. док.) SIN (pyc. nox.) o- 
ства и известный еще по Betrayal at Krondor дывает выход уже почти доделанной игры. идеи Восьмого Амулета были реализова- Издатель: Electronic Arts Издатель: Electronic Arts Издатель: Activision =. 
racial mod. То есть орочье оружие орки ис- (Спасибо денежным дотациям, сейчас графи- ны. И, представляете, деньги уже выделены! в. Li Tir i a 
пользуют наиболее эффективно, а все про- ческая часть срочно переписывается частич- В общем, это еще раз подчеркивает, что ни в Ww Ww RJ < 
чие расы с приличными пенальти (причем это год, ни раньше, ни, скорее всего, позже, Ww м (Co) a 
все с разными!. Конечно, есть и масса уси- мы ролевой игры лучше не увидим. Так что io HALF-LIFE io io = 
ленных клинков — используется система мо- начинайте копить деньги, ибо Амулет — это < < wo wo < 
дификаторов и квалификаторов, известная совершенный MUST HAVE для любого игро- = 
еще по Might & Magic и Diablo. Кроме создан- мана, просто мечта. Как сказали нам в «Ми- « = = 
ных по такой схеме предметов есть и абсо- царе»: «Если кто-то не поиграет в Амулет, OH Abe's Exoddus (pyc. док.) Half-Life (pyc. док.) F-15 (pyc. док.) = 
лютно уникальные, обычно достающиеся в может считать свою жизнь неудавшейся». Я Издатель: GT Interactive Издатель: Sierra Издатель: Electronic Arts ~~ 
результате особых квестов, потенциальное склонен верить этому утверждению. Пишите и звоните по любым вопросам. хе 


количество которых, между прочим, пример- 
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твенников, но это уже даже не продолжение 
Mercenaries. Это просто другая игра. Она отли- 
чается от творений Activision, как MWII: 31th 
century combat отличается от MW1. Приятно 
заметить, что в настоящий момент ММИИ 
практически готов и находится в состоянии 
бета-версии (закрытой, то есть НЕ для общес- 
твенного использования — особо страждущие 
увидеть что-нибудь самостоятельно могут 
поискать видеоролик с обрывками из гей- 
мплея Ha ЕТРшниках www.Badkarma.net). Обе- 
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ько начинается долгожданный 
кт РАЗА, Microprose и Zipper int. — 
arrior Ill. 
ас трудно сказать объективно, по- 
РАЗА в свое время лишила 
М оп лицензии на создание новой 
‘серии меха. Возможно, причиной то- 
му явилась явная сырость релиза 
MWII: Mercenaries — версия 1.0 бы- 
ла, прямо скажем, кое-где недоде- 
лана. Были баги даже в паре ли- 
нейных ключевых миссий — при 
некотором стечении обстоя- 
тельств их невозможно было 
завершить вообще — это не 
говоря про баги с работой 
вооружения. В принципе, 
возможно всего этого и 
оказалось достаточно, что- 
бы отказаться от услуг 
Activision и попытаться 
создать что-то иное. 
И РАЗА это удалось — 
ри помощи Zipper 
ractive. Третий 
взял все луч- 
от своих Ак- 
_ ТИВИЖНОВСКИХ 
- _ предшес- 


чим вожделенные сидюки хотя бы к нацио- 


нальному празднику Первого Сентября. 
Ну, так вот, о главном. На первом месте — из- 


| менения, которым подвергся геймплей. По 


концепции он, как ни странно, очень напоми- 
нает Mechcommander. To же разделение на 
операции (четыре по двадцать миссий), ана- 
логичные брифинги, в которых ваш непосред- 
ственный босс — command-and-control officer 
— отдает приказы и загружает умы играющих 
информацией, необходимой для удачного за- 
вершения очередного этапа операции. В каж- 
дой миссии есть набор основных задач, вы- 
полнение которых необходимо для ее успеш- 
ного завершения, а также некоторые допол- 
нительные, выполнение которых необяза- 
тельно. Впрочем, зачастую, как и в упомяну- 
том выше Mechcommander, основная боевая 
задача после выполнения дополнительной бу- 
дет иметь более простое решение. Все эле- 
ментарно: уничтожили вражескую электрос- 
танцию — лишили вражескую базу энергии 
для работы лазерных и ракетных установок. 
Так что эффективность прежде всего. 

Далее — мат. снабжение и восстановление 
мехов. Эти процессы в ММИИ являют- 

ся оригинальным сочетанием 
аналогичных процессов в к 
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Mechwarrior Ш He будет 
денег, и пополнять свой 
запас комплектующих 
вам придется в основ- 
ном добром, добытым 
на поле боя. В катего- 
рию захваченного, как и 
ранее, может попасть воо- 
ружение и боеприпасы, обо- “%® = 
рудование, броня и даже целые о 
мехи. А ремонт теперь возможен как 

на поле боя — с использованием мобильного 
ремонтного бокса (в точности, как в 
Mechcommander), так и на стационарных ба- 
зах. С базами все понятно, а вот мобильный 
ремонтный бокс (refit truck) — штуковина без- 
защитная, беречь его надо как зеницу ока. Так 
что прежде чем вызвать его лишний раз — не 
помешает проверить, все ли вокруг чисто, нет 
ли врагов. Тем более, что мобильный ремон- 
тный бокс особенно уязвим во время выпол- 
нения ремонтных процедур. 

Теперь кастомизация, и о ней — разговор осо- 
бый. РАЗА очень долго работала над этим ас- 
пектом ММИИ, дабы исключить все проблемы 
и неувязки, имевшие место в Mercenaries и 
прочих MWII от Activision. Теперь каждый от- 
дельно взятый мех имеет ограниченное коли- 
чество слотов под отдельные классы вооруже- 
ния (наконец-то!). Проще говоря, это озна- 
чает, что ни один крендель больше не сможет 
поставить на мех для сетевой игры четырнад- 
цать штук LRM-5 или десять средних пульс-ла- 
зеров. На Vulture, например, имеется два сло- 
та под ракетные установки — пожалуйста, ис- 
пользуйте, но больше — уже никак. Такой под- 
ход однозначно является правильным хотя бы 
потому, что подчеркивает разницу между раз- 
личными классами мехов и, тем более, между 
сфероидной и клановской техникой. 

Кроме всего прочего, в игре появились новые 
элементы электронного оборудования мехов 
— например, знакомые вам по все тому же 
Mechcommander'y Beagle Probes — устройства, 
позволяющие засекать вражеских мехов с 


выключенным реактором, находящихся в ра- 
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диусе действия сенсоров. Сами сенсоры тоже, 
вероятно, будут нескольких типов (в отличие 
ot Mercenaries, где у всех мехов сенсоры име- 
ЛИ один И TOT Же максимальный радиус — два 
километра, и из-за этого идиотского просчета 
разведывательные мехи почти ничем не отли- 
чались от штурмовых по эффективности веде- 
ния этой самой разведки). 
Кроме сенсоров разработчики, наконец-то, 
удосужились по-человечески проработать мо- 
делирование систем вооружения. В 
Mechwarrior Ill не будет никаких багов с ору- 
жием а-ля Mercenaries. Activision не позаботи- 
лась о том, чтобы исправить проблемы с бал- 
листическим вооружением даже в «Titanium 
Trilogy» (из Gauss Rifle, которое является 
очень мощным оружием в игровой 
вселенной battletech, Activision 
умудрилась сделать элемен- 
тарный пугач, громко и да- 
леко стреляющий, но не 
наносящий противнику 
практически никакого 
вреда). А вот ребята из 
Zipper int. продумали 
+ все: от физической мо- 
7 дели поведения оружия 
до внешнего вида залпа (к 
слову сказать, РРСшки в 
Mechwarrior Ill выглядят не 
как синие малопонятные шарики, а 
как объемные ярко-голубые снопы света — 
так, как оно и должно быть на самом деле). 
(Следующий аспект больше всего должен пора- 
довать поклонников старого М\\М. Похоже, 
что именно оттуда взята модель управления 
ведомыми (да, они будут, но, правда, не сразу 
— вам придется собирать их по всем кампа- 
ниям) — причем со всеми соответствующими 
нашему времени улучшениями. Но смысл тот 
же: вызываете карту внутри миссии, отдаете 
ведомому приказ — идти в точку такую-то (са- 
ми ее на карте и покажете), уйти в shutdown и 
ждать там-то, защищать атаковать того-то. Ec- 


ли ситуация сложилась так, что карту вызы- 
вать некогда, есть система «горячих» команд, 
отдаваемых прямо из кокпита сочетаниями 
клавиш: атакуй/защищай мою цель, вернись в 
строй, уходи в shutdown. На мой взгляд, имен- 
но такой динамичной системы управления ве- 
домыми не хватало всей серии Mechwarrior ||. 
Зато сам кокпит по сравнению с Mercenaries 
внешне практически не изменился. Все прибо- 
ры и инструменты остались на прежних мес- 
тах, и это явно позитивный аспект для поклон- 
ников «старой школы» Activision’oBckoro 
MWII, которым не придется переучиваться. 
Правда, добавилась парочка новых примочек: 
например, к обычному визиру также визир 
«оконный»: для зумирования удаленных це- 
лей на общем фоне (эта фича отлично рабо- 
тает с винтовкой Гаусса). Также в распоряже- 
ние играющих поступит и ресивер-декодер 
вражеских переговоров, который ученые 
Внутренней Сферы разработали после Ток- 
кайдо специально для войны с кланами (благо 
после вторжения у Сферы наконец-то появи- 
лись тенденции к объединению). 

Концептуально новым аспектом геймплея яв- 
ляется возможность таргетировать вражеско- 
го меха не полностью, а по частям. То есть вы 
выбираете мех противника для атаки, а потом 
какую-то конкретную часть его корпуса — ру- 
ку, ногу, компоненты торса, голову... Напри- 
мер, живет у вражеского меха в руке какая- 
нибудь экстремальная автопушка — вы выби- 
раете для атаки эту руку, бьете по ней залпом, 
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и пушка отваливается вместе с рукой. Удобно, 
практично, а главное — точно. Особенно, ес- 
ли вы используете LRM и/или SSRM — уж они- 
то, ясное дело, попадут именно в выбранный 
вами орган вражеского меха. 

Клавиши управления мехом в Mechwarrior 
|| фактически копируют раскладку 
Activision’opckoi серии MW. Это тоже непло- 
хо, вряд ли Zipper смогла бы создать более 
удачную клавиатурную схему управления, чем 
это сделала в свое время Activision. Правда, 
разработчики предупреждают: максимум кай- 
фа на этот раз получат не любители клавы-и- 
мыши, а богатые и редкие обладатели крутых 
программируемых джойстиков с системами 
управления тягой, педалями и force-feedback- 
‘ом. 

Теперь о главном (или почти главном) — о но- 
вом игровом движке. Надо сказать, 

Zipper int. постаралась на сла- < 

ву и склепала нечто дей- 

ствительно интересное. 
Во-первых, рельеф 
стал интерактив- 
ным, или, грубо 
говоря, деформи- 
руемым. Взрывы 
ракет и снарядов 
оставляют на 
земле дымящиеся 
воронки и рытви- 
ны, которые, нап- 
ример, могут замед- 
лить продвижение про- 
тивника. На мой взгляд, 
правда, в воронках лучше ус- К. 
траивать засады или прятаться от = 
ракет. Во-вторых, в некоторых случаях вь 
сможете обрушивать на неприятеля стены 
каньонов или взрывать под ними мосты. 
Кроме самого рельефа в игре еще (естествен- 
но!) куча активных объектов. Всевозможные 
деревья-и-кусты, отдельные постройки, воен- 
ные базы и города. Все это также должным об- 
разом реагирует на попадания снарядов и ла- 
зеров, горит и рушится, взрывается и чадит. А 
на месте зданий после пожара остаются за- 
копченные развалины. 

Все изменения ландшафта будут мгновенно 
появляться на спутниковой карте, так что пла- 
нировать свои тактические маневры вы буде- 
те уже сучетом новых элементов рельефа. 
Интересно отметить, что в игре будет и ряд 
ландшафтным элементов, не отмеченных на 
картах. Например, во время прохождения 
очередной миссии вы сможете наткнуться на 
пещеру или на подземный бункер Дымчатых 
Ягуаров. Вполне очевидно, что на спутнико- 
вой карте местности такие детали не изобра- 
жаются, потому как из космоса просто не вид- 
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ны. В подземных же сражениях каждый неточ- 
ный выстрел будет грозить обвалом породы 
и, как следствие, всеобщей гибелью (и вашей, 
и противника) под обломками бункера. Так 
что Минздрав предупреждает — под землей 
будьте осторожны, не лупите во все стороны, 
не стреляйте ракетами. Завалит — сами буде- 
те виноваты. 
Теперь о самом приятном. О мехах. Всего их 
в третьей части двадцать штук (что, правда, 
значительно меньше, чем в Mercenaries). Итак, 
Внутренняя Сфера задействует Annihilator, 
Avatar, Bushwhacker (на нем вы, кстати, начи- 
наете игру), Champion, Firefly, Orion, Strider, 
Sunder, Black Hawk KU, Owens. Клан Дымчато- 
го fryapa использует Cauldron Born, 
Timberwolf, Summoner, Mad Dog, Direwolf, 
Shadowcat, Adder и Supernova. Страждущим 
спешу сказать: элементалы будут. Мало того, 
не исключено, что по ходу кампаний придется 
побегать в этих жидких костюмчиках вне зави- 
симости от вашего желания. 
Для каждого из мехов была создана своя не- 
повторимая физическая модель — причем 
именно такая, какая могла бы существовать в 
действительности. Из-за отдельных аспектов 
реализма ГАЗА даже была вынуждена изме- 
нить кое-какие дименсии и тактико-техничес- 
кие характеристики некоторых мехов. Затем 
для каждой из машин была создана уникаль- 
ная анимация (отдельно для трех фаз: бег, 
ходьба, стоп-и-разворот + анимация повреж- 
дений). Особенно интересный аспект — мехов 
научили «хромать»: в некоторых случаях бое- 
вая машина с перебитой ногой не будет па- 
дать на землю, а пойдет (правда, медленно), 
подтягивая ногу за собой. Кроме того, мехи 
теперь поднимают пыль во время пе- 
редвижения, подбитые чадят, а 
ракеты оставляют длинный 
дымный след. 
Вся эта радость будет 
работать минимум 
на P166 с 32MB 
КАМ, но вам пот- 
ребуется Р200, 
оснащенный 30- 
картой (хотя бы с 
восемью мб па- 
мяти), чтобы сыг- 
рать более или ме- 
нее нормально. У 
[’ обладателей же вся- 
ческих Voodoo II и прочих 
RIVA TNT никаких проблем, 
по заявлениям разработчиков, 
вообще быть не должно. Кстати, интерес- 
ный момент — как ни странно, но разрешение 
было ограничено 640х480 — якобы для повы- 
шения производительности движка. То же раз- 
решение работает и в софтварной версии (по 
слухам, она не очень-то и отличается от 3D-yc- 
коренной, даром что отдельных эффектов 
нет, но внешне все очень близко). 
Теперь о том, что обычно остается на сладкое 
— о мультиплейере. Он в Mechwarrior Ш 
проработан на славу. Будут стандартные ре- 
жимы Free-For-All, Capture-The-Flag, а также 
некие командные миссии. Поддерживается 
игра через Интернет, локальные сети и мо- 
дем. Мало того, по слухам, Мисгоргозе решила 
получить для МММ! поддержку одного из 
крупных игровых сервисов вроде ТЕМ. Изна- 
чально планировалось, что мультиплейер-сес- 
сия сможет поддерживать до 16 игроков од- 
новременно, но по последним данным Zipper 
была вынуждена опустить планку до восьми 
игроков, как это было в Mercenaries. 
В мультиплейер-игре будет три различных 
чат-режима: общий (сообщения для всех), ко- 
мандный (только для своих) и индивидуаль- 
ный (приват), что позволит упростить обще- 
ние (особенно в интернет-сессиях). И самое 
главное: Microprose пообещала, что любой иг- 
рок сможет украсить свой мех своим соб- 
ственным логотипом, чего так не хватало 
MERCNET и МЕТМЕСН. 
Таким перед нами предстанет Mechwarrior 
| — долгожданный проект Zipper int и 
Microprose, одна из самых ожидаемых игр 
последнего года двадцатого века. Хочется ве- 
рить, что Zipper не обманет ожиданий мил- 
лионов фанатов вселенной Ва ест, а в 
MWIII будет все то, чего не было у серии игр 
Activision. По крайней мере, мы на это очень 
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Аксессуары для компьютера 


с доставкой на дом, 


дешевле, чем 
Joystick Wing Man Extreme 
Производитель: Logitech 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 
e-mail: eshop@gameland.ru 


телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 
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Formula Sprint Joystick Blackhawk 
Производитель: Thrustmaster Производитель: Gravis 
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Cyberman 2 
Производитель: Logitech 


Joystick X-36F 
Производитель: Saitek 


Joystick Blackhawk 
Производитель: Gravis 
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Joystick X-35F 
Производитель: Saitek 


XTerminator 
Производитель: Gravis 


Mouse Pilot plus 
Производитель: Logitech 
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Sony 5xDVD-Kit 
Производитель: Sony 


Sound Blaster Live (OEM) 
Производитель: Creative 


Miro Video DC-10 plus 
Производитель: Miro 


Monster Sound MX 300 (OEM) 
Производитель: Diamond 


Miro Video Studio 400 
Производитель: Miro 


Miro PCTV — Т\/-тюнер 
Производитель: Miro 
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Diamond Monster 3D II 
Производитель: Diamond 


Wicked 3D Voodoo-2, 12 MB 
Производитель: Guillemot 


G-200 8 MB AGP (OEM) 
Производитель: Matrox 


MAXI Dynamic 3D 
Производитель: Guillemot 


Riva - TNT (OEM) 
Производитель: Creative 


3Dfx Banshee (OEM) 
Производитель: Creative 


66°SSL$ 66'601$ 66° 


66'6EZ$ 9 66°SLLS 


Miro VIDEO DC 10 
Производитель: Miro 


TBS Montego (OEM) 
Производитель: Turtle Beach 


Стерео-очки 
Производитель: Metabyte 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые игры 
вышедшие в США. 
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Призрачно все в этом мире бушующем. 
Есть только «хрю», за него и держись! 


Из песни «Кабанчик нашего времени» 


абанчики — объективная реальность нового 
мира 

Кабанчики были всегда. Однако до последнего 
времени в обществе бытовало ошибочное мне- 
ние, что они являются лишь персонажами супер- 
боевика Duke Nukem 3D, некогда потрясшего иг- 
ровые просторы. В течение многих веков уче- 
ные-кабанчиковеды пытались донести в народ 
свет истины, но последователи культа Дюка Ню- 
кема изо всех сил старались не допустить торжес- 
тва справедливости. На протяжении всей чело- 
веческой истории проводилась политика дискри- 
| минации кабанчиков и их адептов. Существуют 
| неопровержимые доказательства того, что Bce- 
мирный потоп и знаменитая Варфоломеевская 
ночь были ни чем иным, как тщательно сплани- 
рованными акциями по уничтожению послед- 
них мудрецов, обладающих истинным знанием о 
кабанчиках. Но относительно недавно мир пот- 
рясло известие, которое обещает пролить свет 
' на эти безобразия и открыть миру глаза на ис- 
тинное обличие Дюка Нюкема. А заодно пока- 
зать всем величие кабанчиков. В этом году свет 
увидит игра Duke Nukem Forever. 

Кабанчики — это раса высших, совершенных су- 
ществ. К сожалению, наука не может дать точно- 
го ответа (неточных — сколько угодно) на воп- 


В Duke Nukem Forever будет очень много нового оружия. Мы создаем 
совершенно новую игру, сценарий которой был специально написан 
под Дюка Нюкема. Это то же самое, что фильмы о Джеймсе Бонде — 
это всегда Джеймс Бонд, но каждый раз вы ждете, когда же он выта- 
щит из широких штанин новый пистолет, российский паспорт нового 
образца или еще какое-нибудь секретное оружие... 


рос; откуда, из какого мира пришли к нам кабан- 
| чики? Их красота представляется блеском сущес- 
тв небесных и не землей рожденных. Для их ма- 
леньких налитых кровью светящихся загадочным 
светом глаз нельзя найти подходящего эпитета 
даже в античной поэзии. А если взглянуть на ве- 
ликолепно очерченные пятачки, то можно по- 
нять, что подобное совершенство можно встре- 
тить лишь на изящных монетах древней Иудеи: 
та же роскошная безупречность, те же гармонич- 
но вырезанные ноздри, свидетельствующие о 
свободном духе. Тщетны и все попытки описать 
величие и спокойную непринужденность осанки 
кабанчиков или непостижимую легкость и гра- 
ЦИОЗНОСТЬ ИХ ПОХОДКИ... 
Но кабанчики — это не только ценный мех и лег- 
коусвояемое мясо, и любят их не только за кра- 
сивые глаза. Среди них встречаются поэты, уче- 
ные, философы и даже бас-гитаристы. Именно 
их Платон считал (арифметика была его хобби) 
прямыми потомками великих атлантов, а 
Адольф Шикльгрубер — истинными арийцами. 
Великое множество изобретений кабанчиков 
было присвоено поклонниками Дюка Нюкема, 
без сохранения каких бы то ни было авторских 
прав. Например, закон всемирного тяготения 
был открыт очень умным кабанчиком, когда на 
него свалился вкусный спелый желудь во время 
поисков спрятанной на 
опохмел бутылки пива 
(кстати, пиво также яв- 
ляется изобретением 
кабанчиков!). А вели- 
кий гитарист Джим Хен- 


новение в музыке зна- 
менитого маэстро Пя- 
тачка. И таких приме- 
ров можно привести ог- 
ромное количество. Нет 


ке или искусстве, где бы 
изящные копытца ка- 
банчиков ни оставили 
свой след. 

Что касается самого Дю- 
ка Нюкема, то с вероят- 


СТРАНА ИГР 


ностью, близкой к 0,9735 можно утверждать, что 
он является человеком. Рост этого человекооб- 
разного существа колеблется по разным оцен- 
кам около 180-190 сантиметров (вот что значит 
есть много морковки!). Весит сия бегемошка 60- 
лее 100 килограммов, что не позволило ей сде- 
лать карьеру балерины и нанесло ужасную пси- 
хологическую травму, в результате вылившуюся 
в патологическую ненависть к кабанчикам. Свой 
возраст Дюк тщательно скрывает, но достоверно 
известно, что последние 8 лет он оставался на 
уровне примерно тридцати. 
Никто никогда не видел глаз Дюка Нюкема. И, к 
сожалению, вовсе не из-за их отсутствия, хотя это 
было бы самым логичным решением пробле- 
мы, а в результате того, что он постоянно носит 
солнцезащитные очки (теперь ясно, у кого Иван 
Демидов пытался украсть имидж). Причины это- 
го не ясны, но очевидно, что старику Фрейду был 
бы интересен данный клинический случай. Сво- 
бодное время Нюкем предпочитает проводить в 
компании с бутылкой виски «Джэк Дэниэлс» и 
симпатичными девушками. Занимается коллек- 
ционированием оружия, автомобилей и мото- 
циклов. Хобби: быть, в натуре, типа, крутым пар- 
нем. Но, конечно, пока он пьет виски, до настоя- 
щей крутизны ему далеко — ведь все знают, что 
крутые мужики пьют исключительно водку пря- 
мо из самоваров и, разумеется, без закуски. Так 
что ему есть, к чему стремиться. 
Среди дел всей жизни гражданина Нюкема мож- 
но назвать написание автобиографии «Почемуя 
такой крутой» и прыжок банджи (с резинкой на 
ногах) с Эйфелевой башни, который закончился 
весьма плачевно для семи японских туристов- 
пигмеев, гуляющих внизу. Несчастное семейство 
было раздавлено тушей героя, оказавшейся не- 
посильной нагрузкой для сверхпрочной веревки. 
В своей далекой юности Дюк Нюкем подавал на- 
дежды как талантливый военный, но на прием 
работал слабо. Поэтому однажды при за- 
гадочных обстоятельствах он поки- 
нул действительную службу. Как 
полковник Курц, Дюк «вышел» 
из программы на вершине 
своей карьеры. Но он не стал 
удаляться в джунгли Камбод- 
жи для медитации и создания 
своего мира. После трагичес- 
кого падения с Эйфелевой баш- 
ни Дюк Нюкем решил заняться 
спасением нашей многострадальной 
планеты от всего подряд. Из этого можно 
сделать вывод об умственном развитии данного 
индивидуума, IQ которого, как выяснилось в ре- 
зультате журналистского расследования, напря- 
мую зависит от погоды и цен на виски. У него нет 
семьи и он не сторонник длительных отношений 
сальтернативным полом. Перед нами типичный 
представитель отряда «крутых парней», не слиш- 
ком отягощенных интеллектом, но уже сгибаю- 
щихся под тяжестью своих амбиций и тонн ору- 
Жия. 
Из приведенных выше данных становится оче- 
видно, что Дюк Нюкем является полной противо- 
положностью высокодуховным кабанчикам, и, 
рано или поздно, им было суждено столкнуться. 
И, к сожалению, не известно, чья лобная кость 
окажется прочнее... 

ИСТОРИЯ КОНФЛИКТА 
А начиналось все очень душевно... Первое офи- 
циальное упоминание о кабанчиках встречается 
в милой доброй игре Duke Nukem 3D. До этого 
Дюк Нюкем в гордом одиночестве успел несколь- 
ко раз спасти мир в одноименных играх Duke 
Nukem и Duke Nukem II. Первая часть появилась 
в Богом и кабанчиками забытом 1991 году и 
представляла собой платформенную аркаду, ко- 
торая оказалась сверхпопулярной во всем мире. 
В нашей прогрессивной стране избранные счас- 
тливцы вместо разработки баллистических ракет 
на сверхсекретных РС боролись со злом в лице 
доктора Протона, олицетворявшего все то, что 
сейчас олицетворяет Международный Валют- 
ный Фонд. Спустя пару лет, когда мерзкий враг 
был уничтожен пятьюстами сравнительно чес- 
тными способами, свет увидело продолжение 
игры. Белобрысый терминатор Дюк Нюкем про- 
должал судорожно спасать миры от масонов и 
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саблезубых чебурашек, а ка- 
банчики тем временем |. 
мирно занимались выращи- в 
ванием желудей и разви- 
тием науки и искусства. 
Но все изменилось в 1996 го- 
ду с выходом Duke Nukem 
30. Что-то надломилось в Cy- 
пергерое, превратившегося 
в кровожадного монстра, 
занимающегося геноцидом 
кабанчиков. Эти светлые 
чистые существа были вы- 
нуждены уйти в подполье и = 
сформировать ополчение, jean 
которое и пыталось поло- 
жить конец проискам Дюка 
Нюкема. Самые молодые кабанчики, которые 
не могли еще держать в своих лапках ничего тя- 
желее кружки с пивом, занимались распростра- 
нением агитационных листовок и наскальной 
живописью: Duke Nukem MUST DIE!!! Но войне 
не суждено было завершиться. Она продолжает- 
ся. Duke Nukem Forever... Must die! 
На этот раз Дюк Нюкем вновь пытается уничто- 
жить всех кабанчиков, оставив сиротами бедных 
поросят, хотя и им не гарантировано нечто луч- 
wee, чем превращение в банку с тушенкой. В ко- 
варный план Нюкема входит также разрушение 
украинской экономики путем выпуска на миро- 
вой рынок огромного количества сала, что при- 
ведет к окончательному падению этого самос- 
тийного государства. Но мерзкие планы ясны и 
очевидны лишь великим аналитикам, какими 
являются кабанчиковеды. Для простых обывате- 
лей господин Нюкем прикрывается целью унич- 
тожения своего старого приятеля доктора Про- 
тона, который захватил Зону 51 на невадщине 
(рядом с ЛасВегасом, практически полностью 
уничтоженном ядерными взрывами). На этой 
территории при помощи хитроумной 
системы флажков и карманных фо- 
нариков доктор пытается выйти 
на контакт ссамыми злобными 
инопланетянами, чтобы уго- 
ворить их поучаствовать в 
захватывающем вторжении 
на Землю. И кроме любителя 
тотального разрушения и вы- 
резания кабанчиков товарища 
Дюка батьковича Нюкема желаю- 
ЩИХ взяться за это дело не оказалось. 
КАБАНЧИКИ ВО ВСЕЙ КРАСЕ 
Вкабанчике все прекрасно — и душа, и мысли, и 
тело. И если с первыми двумя пунктами все уже 
кристально ясно, то стоит остановиться на пос- 
леднем. Первоначально планировалось, что 
Duke Nukem Forever будет создаваться на 
движке Quake ||. Однако жарким июльским днем 
руководство 3D Realms Entertainment дружно пе- 
регрелось на солнце и объявило, что концепция 
меняется. Игру было решено перевести на рель- 
сы доработанного движка Unreal, поскольку ока- 
залась решительно невозможной реализация на 
основе Quake | того Duke Nukem Forever, кото- 
рого хотели видеть разработчики и вся играю- 
щая общественность. 
Из основных движковых нововведений стоит 
упомянуть в первую очередь «скелетную» систе- 
му персонажей. Она позволяет ленивым работ- 
никам 3D Realms Entertainment просто помещать 
скелеты со всеми косточками, позвонками и да- 
же хрящиками внутри моделей, а затем, подклю- 
чив к этому безобразию технологию motion cap- 
ture, быстро и качественно анимировать все дви- 
жения героев игры. Особого внимания заслужи- 
вает мимика героев Duke Nukem Forever. Она, 
судя по отзывам внедренных в организацию 
шпионов и самих разработчиков, будет детали- 
зованной до предела: моргание, сокращение 
мышц лица, называемое улыбкой, и множество 
микродвижений создают образы сверхреальных 
героев. Другим достижением обновленного 
движка является система изменения уровня де- 
тализации рендеринга моделей. Само собой, все 
модели персонажей в игре, начиная с незабвен- 
ных кабанчиков и заканчивая их визави — Дю- 
ком Нюкемом, являются полигональными. И 
данная система позволяет налету изменять коли- 


ХИТ? 


чество полигонов, дабы сократить общее число 
оных, одновременно рендерящихся в каждой 
конкретной сцене. А это самым благоприятным 
образом обещает сказаться на плавности пере- 
мещения кабанчиков и всех остальных героев на 
экранах компьютеров. Duke Nukem Forever бу- 
дет поддерживать всевозможные технологии, 
начиная с различных процессоров (ММХ и 
3DNow!) и заканчивая огромным набором 3D- 
акселераторов, без которых игра не сможет выг- 
лядеть хоть сколько-нибудь привлекательной, 
ведь вся графика будет 16-bit. Звук, как и графи- 
ка, окажется объемным, что обеспечивается тех- 
нологией Aureal 3D 2.0. Кроме того, благодаря 
поддержке Dolby Surround Sound, как в самых 
модных кинотеатрах, каждый игрок сможет мак- 
симально ощутить эффект присутствия в гуще 
конфликта между кабанчиками и Дюком Нюке- 
MOM. 
DUKE NUKEM MUST DIE! FOREVER. 

С самого начала Duke Nukem Forever игрокам 
предстоит погрузиться в пучину кровавой бойни, 
развязанной Дюком Нюкемом. Жестокие сраже- 
ния будут происходить между кабанчиками- 
ополченцами и ополчившимся на них Дюком. 
Однако отважные парнокопытные не одиноки: 
<вою посильную помощь им окажет великое 
множество персонажей, с которыми нелегко бу- 
дет справиться даже такой горе мышц и малень- 
кой кучке мозгов, как герой Нюкем. В антиблаго- 
родном деле уничтожения цвета, вкуса и запаха 
расы кабанчиков ему придется использовать 
различное оружие, в не слишком большом коли- 
честве присутствующем в игре — всего около 10 
видов, что после Turok 2 сего 24-мя средствами 
уничтожения живой силы противника не слиш- 
ком впечатляет. Доподлинно неизвестно, чем 
именно разработчики вооружат Дюка, но писто- 
лет, пулемети ружье сфонариком (чтобы читать 
книжки в темноте) окажутся в его арсенале прак- 
тически наверняка. Разумеется, в обязательном 
порядке Дюк Нюкем будет использовать и самое 
страшное оружие — пинок ногой под зад. Ни 
один кабанчик не может выдержать унижения 
от подобного коварства и умирает в страшных 
мучениях. Один из основателей 3D Realms Джор- 
дж Броуссард заявил: «В Duke Nukem Forever 
будет очень много нового оружия. Мы создаем 
совершенно новую игру, сценарий которой был 
специально написан под Дюка Нюкема. Это то 
же самое, что фильмы о Джеймсе Бонде — это 
всегда Джеймс Бонд, но каждый раз вы ждете, 
когда же он вытащит из широких штанин новый 
пистолет, российский паспорт нового образца 
или еще какое-нибудь секретное оружие». 

Что касается различных бонусов, встречавшихся 
в предыдущих сериях про свирепого истребите- 
ля кабанчиков, то предполагается, что большин- 
ство из них окажется и в Duke Nukem Forever, 
как, например, джет-пак. Очень многие надеют- 
ся, что разработчики оставят в игре стероиды, к 
которым так пристрастилось огромное количес- 
тво игроков, которые уже не могут существовать 
без них в своем мире. В этом заключается еще 
одно коварство персонажа по имени Дюк Ню- 
кем. Влияя на неокрепшую психику юных гейме- 
ров, он заставляет их быть похожим на себя, па- 
раллельно вызывая в них ненависть к кабанчи- 
кам и всем хрюкающим существам вообще. Уте- 
шает, что на внеочередном пленарном заседа- 
нии Государственной Думы планируется принять 
закон, согласно которому каждый игрок будет 
должен пройти медкомиссию на предмет лояль- 
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ности к кабанчикам. 
Хотя, боюсь, президент 
наложит на этот закон 
свое вето. Ведь сам он, 
по слухам, является ма- 
гистром российской 
тайной ложи дюкопок- 
лонников. 
В Duke Nukem 
Forever все действия 
будут происходить на 
25-30 различных уров- 
нях, среди которых 
Area 51, Hoover Dam, 
Grand Canyon и еще Be- 
ликое множество различных невиданных ранее 
нигде, никогда и никем территорий. Всех их 
объединяет то, что Дюк Нюкем из своих источни- 
ков (собутыльники и девочки по вызову) выяс- 
нил, что там можно встретить добродушных без- 
защитных кабанчиков. События в игре периоди- 
чески будут происходить на огромных открытых 
пространствах, что является одной из основных 
причин (помимо мгновенного помешательства 
руководства компании) перехода с движка 
Quake || на движок Unreal, соответственно. 
Одним из самых привлекательных уровней как 
для самого Дюка, так и для его поклонников обе- 
щает стать стриптиз клуб. На этот раз красотки- 
стриптизерши, как и все остальные персонажи в 
Duke Nukem Forever, будут представлены по- 
лигональными моделями (это даже круче, чем 
топ-модели!). В демо-версии игры, которая де- 
монстрировалась на выставке E3 в прошлом го- 
ду, весь обряд художественного обнажения 
происходил от начала и до конца без вмешатель- 
ства ханжеской цензуры. Так что любителям 
«клубнички» стоит скрестить пальцы или что-ни- 
будь более подходящее, чтобы в окончательной 
версии так все и оставалось. Особо богатые Бу- 
ратины смогут даже ода- 
рить танцовщиц тем, от че- 
го не может отказаться ни- 
какая женщина: пятнад- 
| цать сантиметров в длину, 
имеет свою собственную 
(голову... Разумеется, речь 
идет о 100-долларовых ку- 
пюрах. 
| ОДИН С КАБАНЧИКАМИ 
НЕ ВОИН 
В Duke Nukem Forever 
планируется ввести двух 
очень колоритных персо- 
нажей, одного из которых 
4 Дюк даже уговорил (на язы- 
ке жестов, наверное) поу- 
частвовать в войне с кабан- 
чиками. Ею является Бом- 
бшелл (Bombshell) — очень 
симпатичное существо аль- 
тернативного Дюку Нюке- 
му пола, вытащенное им из 
под контроля доктора Про- 
тона. После чего выясни- 
лось, что это единственная женщина, которая 
ему нужна, но которой не нужен он. Совсем. Но 
такой гений и знаток женской психологии, как 
Нюкем, утешил свое самолюбие тем, что момен- 
тально решил, что мужчины ее не интересуют 
вообще. Хотя, возможно, все здесь гораздо глуб- 
же, и в глубине души Бомбшелл сочувствует неж- 
ным и ранимым кабанчикам. Ведь женщины — 
чуткие люди... Второй персонаж — некий Гас 
(Gus), о котором толком ничего неизвестно, кро- 
ме того, что это подозрительная личность боро- 
датой наружности неопределенного возраста и 
со следами длительного запоя по всему телу (ве- 
роятно, прототипами разработчикам служили 
московские бомжи). 
В мире Duke Nukem Forever все будет макси- 
мально интерактивно. Дюк Нюкем в погоне за 
кабанчиками, помимо уничтожения всех и вся, 
сможет взаимодействовать с огромным коли- 
чеством техники. К сожалению, до конца не яс- 
но, сможет ли он управлять тем или иным сред- 
ством передвижения, когда заберется в него 
(как никак, коттеджей не кончал), или будет выс- 
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тупать лишь в качестве пассажира. В любом слу- 
чае механических приспособлений, на которых 
Дюк сможет перемещаться, в игре много: это и 
поезда, и грузовики, и «хаммеры» и еще боль- 
шое количество образчиков кабанчиковой ин- 
женерии. Вот как описывает поездку на поезде 
некий Аарон Коркоран, которому посчастливи- 
лось стать свидетелем тайного показа демо-вер- 
сии Duke Nukem Forever: «..Когда появился 
поезд, я на секунду был ослеплен ярким блеском 
солнца (примечание: а зачем тогда Дюку солнце- 
защитные очки?). Когда паровозик подкатил 
поближе, мне пришлось взгромоздиться в хвост 
состава, где былаустановлена турель, за которой 
я устроился в качестве стрелка. Мы стремитель- 
но неслись по каньону. Вокруг гремели взрывы, 
кабанчики в истребителях радостно потирали 
(BOM наманикюренные копытца... «Тах-тах, ты 
убит!» — прокричал пулемет очередному горе- 
летчику. Но их было слишком много... С неба все 
продолжали валиться, словно стаи злобных Кар- 
лсонов, десятки врагов! Огонь! Взрывы! Но чу- 
до — мы прорвались! После этого эпизода я уда- 
лился на несколько минут, чтобы сменить штаны 
ивыпить пол-литра валерьянки, и вернулся к де- 
монстрации...» 
УБИТЬ ЧЕЛОВЕКА 

Я понимаю, что среди читателей много найдется 
тех, кто не принимает идей Дюка Нюкема по час- 
ти уничтожения кабанчикового населения. Но 
не проходить же мимо такой замечательной иг- 
ры, пусть и с варваром в главной роли. Значит, 
надо состязаться со своими братьями. Если и не 
по крови, то по умственному развитию. Досто- 
верно известно, что в Duke Nukem Forever бу- 
дет присутствовать Dukematching. Дополнитель- 
ные режимы мультиплейера, такие как Capture 
the Flag, смогут увидеть свет спустя несколько 
месяцев после выхода самой игры. 
Весь режим мультиплейера реализуется через 
ТСРИР. Соответственно, кромсать на мелкие ку- 
сочки друзей и врагов можно будет по Интерне- 
Ту или локальной сети с использованием этого 
протокола. Убийства по модемному соедине- 
нию между компьютерами, к сожалению, не 
предусмотрены. Поскольку игра реализована на 
движке Unreal, то и поддержку многопользова- 
тельских баталий разработчики взяли оттуда же. 
Как известно, это было самым слабым звеном 
великой игры. И хотя УпгеаГовский мультипле- 
йер в Epic Games был в конце прошлого года су- 
щественно доработан, представители 3D Realms 
заявляют, что вообще полностью оптимизируют 
его к моменту выхода игры. 
При испытании своих сил в Dukematching игроки 
получат возможность очень точно отобразить 
свой образ. Например, можно выбрать любые 
темные очки, которые будет с гордостью носить 
Дюк Нюкем. Вы являетесь фанатом Терминато- 
ра? — Пожалуйста, вот именно такие. Хотите по- 
чувствовать себя Человеком в Черном? — Эта 
модель Вау Вап вам подойдет. А может быть вы 
тайный поклонник Гражданской Обороны? Не 
стесняйтесь. Я никому не расскажу. Берите вот 
эти круглые и хвастайтесь, что их носил сам Джон 
Леннин. В будущем разработчики обещают доба- 
вить возможность сканирования изображения 
лица и прикручивания его к модели Дюка. Пред- 
ставляете Эдиту Пьеху или Жириновского, бе- 
гающих с автоматами в руках по казино в Лас-Ве- 
гасе? Противники от одного вида подобного зре- 
лища, надо полагать, сделают себе харакири. 

ДЮК НЮКЕМ VS. КАБАНЧИКИ FOREVER 
Итак, Duke Nukem Forever все-таки выйдет. И 
хотя разработчики грозятся, что выпустят игру в 
продажу не раньше, чем закончат над ней рабо- 
ту, будем надеяться, что однажды в них проснет- 
ся спящая красавица по имени Совесть. И они 
наконец-то порадуют всю играющую обществен- 
ность этим хитом. А ничем другим такая игра 
оказаться не может. И вновь закипят баталии. 
Ученые станут задерживаться у себя в НИИ, оп- 
равдываясь перед женами срочными заказами. 
Студенты не будут вылезать из институтов, рас- 
сказывая своим подругам байки проужасные за- 
валы сучебой. А все свободные люди будут прос- 
то играть, не задумываясь о таких мелочах. Же- 
натым геймерам даю совет (пиво высылайте на 
e-mail): жене говорите, что пошел к любовнице, 
любовнице — что пошел к жене, асами — K KOM- 
пьютеру, и играть, играть, ИГРАТЬ! Ведь когда 
Duke Nukem Forever все-таки появится в про- 
даже, ничем другим заниматься будет уже нель- 
Я... 
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Wshop 


http://www.e-shop.ru 


Видео игры 

с доставкой на дом, 
дешевле, чем 

в магазине 


Заказ по интернету: 

http: //www.e-shop.ru 
e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 


Mario Party 
Поставка: на заказ 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Castlevania 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Star Wars: Rogue Squadron 
Cuctema: Nintendo 64 (NTSC) 


Zelda 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Snowboard Kids Turok 2 


Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Lamborghini 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Fighters Destiny 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Aero Gauge 
Система: Nintendo 64 (NTSC), 


California Speed 
Система: Nintendo 64 


Top Gear Overdrive 
Система: Nintendo 64 


Expansion Pack, 4 MB 
Cuctema: Nintendo 64 


Принтер черно-белый 
‘Система: бате Воу 


‘бате Воу в цветном корпусе Камера 


‘Система: Game Boy Система: Game Boy 


Перчатка-джойстик 
Система; № 406 


Star Wars 
‘Система: Game Boy 


Duck Tails 
Система: Game Boy 


GEX: Enter The Gecko 
Cuctema: Sony PlayStation 


Resident Evil 2 
Система: Sony PlayStation 


Grain Tourismo 
‘Система: Sony PlayStation 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые игры 
вышедшие в США. 
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ОНЛАИН: 


геем DOAVUHCKUM 


ВЕРУЦЩИИ СПЕЦИАЛИСТ: 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) 


ЭМУЛЯТОР SDFX OT AFD INC. ОБГОНЯЕТ VOODOO! 


DAKE HA «ХИЛЫХ» МАШИНАХ... 
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Наша малая Родина - 
этот пустырь... 


Милые детские 
шалости... 
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PLAYLINK » 


сли ваш компьютер еще He 
оборудован акселератором, 
то, возможно, не стоит торо- 
ПИТЬСЯ. 

Потратив некоторое количество времени и уста- 
новив программный эмулятор 3Dfx'a от AFD 
Inc. любой геймер надолго потеряет интерес к 
такого рода покупкам. 

Ведь при фантастически низких аппаратных тре- 
бованиях — Pentium 200ММХ, 16МЬ ОЗУ, не 
менее 4МЬ на быстрой видео-карте — эмулятор 
позволяет получить полное ощущение установки 
Voodoo, к тому же «пожирая» при работе не бо- 
лее 10% вычислительной мощи ЦП. С учетом 


Не enulator 1.04 Build 098 бетр 
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Настоящий игроман похож на 
золотоискателя, перемываю- 
щего тонны руды ради несколь- 
KUX граммов | желтого металла. 

И как каждый старатель тешит- 
CA надеждой найти килограм- 
мовый слиток, каждый игро- 
ман мечтает идеальной иг- 
ре. 

Однако, в отсутствие золотишка, вполне подой- 
дет и серебро. И сайт, о котором пойдет речь в 
этой статье, вполне достоин называться одним из 
весьма перспективных игровых он-лайн проек- 
тов, появившихся в последнее время. 

Создатели Playlink (ИруЛллллм.р!ауйпК.сот) 
решили не идти по пути создания виртуальных 
игровых миров вроде Ultima On-line (И р:/ 
www.ultimaonline.com), а сделать высокока- 
чественное дополнение к жизни реальной. Они 
разработали серию разнообразных, но неизмен- 
но профессионально оформленных и знакомых 
практически каждому игр, рассчитанных на нес- 
кольких игроков. Затем к этому блюду добавили 
чат, а на десерт предложили систему турниров. 
Таким образом было положено начало деятель- 
ности нового виртуального игрового клуба — 
идеи не новой (вспомним хотя бы отечествен- 
ный Vinco Online Games — http:/Avww.vinco. 
ru), но весьма перспективной. 

Кроме качества исполнения, в проекте Playlink 
привлекает доступность — в настоящее время 
идет бета-тестирование, что подразумевает бес- 
платный доступ ко всем играм, а также неболь- 
шое число посетителей — одновременно редко 
удается встретить больше десятка гостей. Прав- 
да, последнее скорее связано с тем, что Playlink 
создан недавно и еще не успел завоевать пре- 
допределенной популярности. 

Для того чтобы начать покорение Playlink, нуж- 
но скачать программу клиент (около 3.2 Мб). 
Правда, из-за весьма впечатляющих темпов раз- 
вития проекта затем потребуется сгрузить и 
update в пару мегабайтов (Tak update от версии 
В до D весил 1.9 M6). 

Все игры на сайте (сейчас их двенадцать, а в бли- 
жайшее время будут подключены еще три, и 
этим явно не ограничатся...) разбиты на пять 


ЭКСПЕРТ: 


рождение 
нового игрового он-лайн клува 


фактически бесплатного распространения вер- 
сии 1.04 в Интернет не попробовать этот про- 
дукт — просто грех (http//www.geocities.com/ 
SiliconValley/Haven/8721/3dfx32e104.zip, 
http:/www.finet.nl/~Oraven01/afdind3dfx32e 
104.zip). Кстати, установочный комплект, a так- 
же новая версия ЧИ для удобства читателей есть 
и на компакт-диске журнала... 

Разработчики — AFD Inc. — не новички в прог- 
раммировании и уже выпускали кое-что полез- 
ное для игровой индустрии. В начале апреля 
1997 года они произвели фурор пэтчем к Tomb 
Raider, который настолько ускорял обсчет видео 
эффектов и выполнение игрового кода, что на- 
добность в аппаратном ускорители практически 
исчезала (для машин быстрее Pentium 133). 
Единственным минусом предложенного реше- 
ния была некоторая некорректность представле- 
ния фигуры непревзойденной Лары Крофт. Из- 
за не выловленного бага одежда героини каза- 
лась настолько прозрачной, что у многих гейме- 
ров Лара сражалась и бегала практически голы- 
wom. Впрочем, большинство с этим легко смири- 
лось, иуспех нового пэтча превзошел самые сме- 
лые ожидания разработчиков... 

И вот, спустя совсем короткое время, новый про- 
дукт и, похоже, новый успех! 


групп — стратегии (Citizen 01 и Lil's terrors: the 
Greek), карты (Hearts, Spades и Euchre), экшн- 
аркады (Mad March и Deep Fleet), настольные 
игры (Blackgammon, Reversi, Chess) и игры в 
слова (Bocktionary и Contortion). Несмотря на 
странные названия некоторых из этих творений, 
большинство нам хорошо знакомы. Бросим бег- 
лый взгляд на предлагаемые Playlink’om развле- 
чения. 

Citizen 01 — самая масштабная игра этого сай- 
та— является классической мультиплейерной 
стратегией, в которой приходится воевать и сот- 
рудничать с другими игроками ради первенства 
в колонизации бесплодной планеты. Лишь у по- 
бедителя есть шанс вернуться домой, на Землю. 
Да, такова жестокая правда виртуальной жизни... 
А вот забавы детишек, воюющих в Lil's terrors: 
the Greek за обладание двором, не вызывают 
особого умиления. Ведь по замыслам добрень- 
ких создателей для победы нужно прибить лиде- 
ра банды конкурентов — ТотпБоу’а. Каждая куч- 
ка юных отморозков состоит из 10 бойцов, раз- 
личной физической подготовки и обладающих 
индивидуальными специальными навыками. 

И чем парнишка наш крупнее, тем, как правило, 
сильнее!.. 

За ход можно перемещать каждого юного тиму- 
ровца на одну клетку влюбом направлении. При 
этом ребятишки умело маскируются, прикиды- 
ваясь кустами, так что заранее невозможно оп- 
ределить, сколь крут тот или иной противник. 
Если вы предпочитаете виртуальному мордобою 
реальный или же вообще выступаете за мир- 
дружбу-жвачку, можно направить энергию в 
иное русло и пораскинуть картишками в Hearts. 
Цель этой игры проста — избавиться от макси- 
мального количества червей, зарабатывая та- 
ким образом очки. 

Чуть более интенсивного шевеления мозгами 
требует от игромана Spades — здесь после раз- 
дачи карт нужно оценить свой расклад и заявить, 
сколь много взяток сумеешь взять. И если это не 
удастся — штрафные санкции неизбежны. 
Третья карточная игра, Euchre, не сильно отли- 
чается от Spades. Главное — возможность изме- 
нять в ходе игры козырную масть. 

Для любителей активных игр Playlink дает воз- 


(Справедливости ради отметим, что не обошлось 
и без положенной ложки дегтя на бочку меда. 
Во-первых, софт oT AFD Inc. оптимизирован под 
игры на движке Quake Il, и для корректной ра- 
боты требуются кое-какие файлы из 
установочной директории игры. Так 
что если вы не кудвакер, то им при- 
дется стать хотя бы и на время уста- 
новки этой программы. Ну и, во-вто- 
рых, установка эмулятора — проце- 
дура многоступенчатая и довольно 
занудливая, так что стоит пригото- 
виться к многочисленным вопросам 
по железкам компьютера (в основ- 
ном — видео система...). Очень по- 
лезно иметь под рукой руководство 
к используемой видео-карте. 

Вот кое-какие советы из редакцион- 
ного опыта общения с AFD Inc. 3Dfx 
Emulator'om: 


1. Можно и He указывать правиль- 

ный путь к директории ОИ. Однако в этом случае 
возможна некорректная работа программы (oc- 
тановка инсталляции на 98%). Попробуйте най- 
ти и переместить в директорию эмулятора файл 
3d-ini. гу. Если ero нет, то переименуйте в него 
файл 2¢-ini. drv. 


Кирилл КУЗНЕЦОВ (savoir@usa.net) 


Судя по всему у Отелло - 
черные! Бедная Рездемона. .. 


можность испытать силы в Mad March и провес- 
ти свой маленький, но гордый космический ко- 
раблик сквозь могучую оборону вражеских ро- 
ботов в безопасную зону. А можно повоевать с 
врагами на море — на борту подводной лодки в 
Deep Fleet. 

Не ждет разочарование и поклонников настоль- 
ных игр. Blackgammon, или по-нашему — нар- 
ды, по праву считается одной из самых древних 
и популярных настольных игр, рассчитанных на 
двух игроков. Ее правила, как впрочем и прави- 
ла всех игр этого сайта, подробно описаны лишь 
на английском языке — ну слабо пока авторам 
выучить великий и могучий русский. Но разве 
это преграда для настоящего игромана? Интер- 
нет большой, в нем все найти можно — кприме- 
ру, правила лежат на странице Нард клуба Пе- 
тербурга — http//members.xoom.com/finard/ 
russian/backgammon.htm. 

В отличие от Hapa, история Reversy (реверси, она 
же — Отелло) насчитывает всего около столе- 
тия. Эта игра также рассчитана на двух партне- 
ров. Неутаим и одного из альтернативных источ- 
ников правил Reversy — http:/www.msiu.ru/ 
~kruglovireversy/reversy.txt. 

А какая популярная настольная игра пришла к 
нам из Индии в восьмом веке нашей эры? Да, да, 
именно Chess — шахматы. Они также представ- 
лены на этом игровом сайте. 

И, наконец, игры в слова. Blocktionary — похо- 
довая игра, рассчитанная на двух-четырех сопер- 
ников. Правила достаточно просты — нужно по 
очереди брать буквы из слота в верхней части иг- 


ОНЛАЙН с Сергеем DOAMHCKUM 


2. Если вашей видеокарты нет в списке, то в лю- 
бом случае выбирайте «Diamond Multi- 
media...» — драйвера этого производителя сов- 
местимы почти со всеми остальными картами. 
Не удивляйтесь необычной частоте 
регенерации, например, 83 Hz — 
эмулятор тщательно оптимизирует 
все параметры для наилучшей 
производительности... 

3. По этой же причине (см. пункт 2) 
тщательно выбирайте уровень гам- 
ма-коррекции. Не жадничайте: зна- 
чение 1,8 только для компьютеров с 
ОЗУ более 256 Мб. 

4. И, наконец, в зависимости от вер- 
сии Windows, установленной на 
компьютере, может потребоваться 
обновленная версия Afd104.dll (ес- 
ть на компакт-диске журнала). Ско- 
пируйте ее в директорию эмулятора 
и наслаждайтесь... 

Надеюсь, всем понравится новая программа- 
эмулятор. 

Жду ваших откликов Ha dolser@gameland.ru. 


СЧ-ОпИПЕ 


В ожидании Deep Blue... 


ровой доски и за определенное время выклады- 
вать слова. Чем длиннее слово — тем больше оч- 
ков приносит. В ближайшей перспективе плани- 
руется устраивать турниры... одна беда — все 
слова должны быть опять-таки исключительно 
английскими. 

В Contortion тоже можно играть вдвоем или 
вчетвером. Смысл этой игры — в составлении из 
смежных букв слов. Чем это слово получается 
длиннее, тем больше очков оно приносит. А ес- 
ли составленное слово еще и совпадает с одним 
из двух тайных супер слов, угадавшего ждет при- 
личный бонус. 

Как видите, игры, представленные на сайте 
Playlink, не отличаются революционной новиз- 
ной. Но именно их известность и популярность, 
сочетающиеся с удобным чатом и высококлас- 
CHO реализацией, открывают перед новорож- 
денным игровом клубом двери к популярности. 
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Castaway ScreenSaver 


ЭКСПЕРТ: 


Вас раздражают однообразные заставки 
при загрузке Windows? Быть может, 
возникает желание сменить картинку 
обоев? Или мучит непреодолимое 
стремление заменить традиционный 
скринсейвер на что-то более веселое? 
Что ж, больше эти мелкие, но довольно 
досадные проблемы не будут портить 
жизнь игромана. Диагноз ясен= старым 
добрым окошкам нужен косметический 
ремонт. Дело за инструментами. 
Начнем с фасада — заставок, появляю- 
щихся при загрузке ивыключении компьютера. 
Прошу любить и жало- 
™ | вать — Windows 95/98 
Logo/Wallpaper 
Randomizer (размер: 
| 308 Кб, http/Awww2. 
crosswinds.net/ukrai 
ne/~andrzej/Bin/). Sta 
милая программка нау- 
гад выбирает из указан- 
ных каталогов картинки 
в формате JPG, ЛЕ, GIF, 
BMP, DIB, RLE, TGA, 
PCX и преобразует их в 
ВМР (320х400х 256) с 
сохранением пропор- 
= ций. Затем полученное 


ЭКСПЕРТ: 


Настоящий $%агСга овец — 
как хороший тракторист — де- 
ло свое знает крепко. Что же в 
таком случае помешает нам, 
геймерам-профессионалам, 
немного переделать шедевр 
Blizzard'a? А ведь это вполне 
можно. Главное, как говорит- 


| ся, знать места. Ну, хотя бы од- 


но. Например, вот это — http:// 
camelot.warzone.com. В «Каме- 
лоте» нас интересует раздел 


Soft, где в подразделе StarCraft 
мы будем искать... «юниток- 
реаторы». 


Пусть такое страшное название никого не пугает. 
Речь идет всего лишь о программах, позволяю- 
щих создать свой оригинальный юнит! И чтобы 
осуществить мечту о скидывающем, к примеру, 


ЭКСПЕРТ: 


battle-net: 


Кирилл КУЗНЕЦОВ (savoir@usa.net) 


АНАТОМИЧКА ОНЛАЙНА 


«ПРАВИЛЬНЫЕ» ОКНА 


изображение заменяет заставки. Благодаря этой 
нехитрой манипуляции, при загрузке Windows 
будет приветствовать не надоедливой` стандар- 
тной табличкой, а, к примеру, скриншотом из 
любимой игры. 

Входную дверь украсили. Теперь настала оче- 
редь самого помещения — рабочего стола. 
Wallpaper (размер: 1,43 Мб, http:/www.geoci 
ties.com/siliconvalley/horizon/9470/wall.htm) 
позволяет создавать списки файлов в формате 
JPG, GIF, BMP и тд. для ‘использования в качес- 
тве обоев. При этом задается периодичность по- 
каза и варианты размещения Ha экране. Эту 
программу можно использовать и не по прямо- 
му назначению — для просмотра картинок и соз- 
дания слайд-шоу. Ну а специально созданные 
картинки-»обои» всегда найдутся на сайте изда- 
теля или разработчика игры, например, The 
Unholy War (httpy/Awww.unholywar.com/wall 
paper.html) или Final Fantasy МИ (httpyAwww. 
eidos.co.uk/ff7/wallpaper.html). 

Для придания экрану особого шарма можно вос- 
пользоваться коллекциями иконок (около 5000!) 
(размер: 8,2 M6, http://tcenekov.hypermart. 
netidownload/icons.zip) и курсоров (более 
1000!) Размер: 2,4 Мб, Ифр:/сигзограск.пурег 
mart.net/cursors.zip. SS 

Рабочий стол — готов. Но.уж как-то он очень ста- 
тичен. Не завести ли какой-нибудь живности? К 


атомные бомбы летающем Zealot'e, потребуют- 
ся следующие софтверные прибамбасы: SCUnit, 
StarDraft и Arsenal. 

SCUnit — главное звено в создании и редактиро- 
вании юнита. Перед работой с этой программой 
рекомендуется запустить файл Makedef — соз- 
дает default'bi. После запускаем сам SCUnit 
(файл с очень знакомой иконкой) и выбираем, 
собственно, Unit Editor — Upgrades Editor. Ок- 
но программы состоит из двух частей: левого, со 
списком юнитов, и правого, поделенного на че- 
тыре вкладки: General, Advanced, Weapons и 
Orders. В первой мы редактируем общие харак- 
теристики юнита, как TO: броня, щиты, скорость и 
цена постройки, портрет и т.д. Во второй — вся- 
кие специфические параметры, вроде «Правда, 
что из Зерговского яйца будет вылупляться два 
таких юнита???» и иже с ними. Weapons, как 
можно догадаться по названию, — пункт, отве- 
чающий заоружие. Оружие, кстати, можно поста- 
вить OT любого юнита любой расы, взять его 


Игорь ЛЫСЕНКО (igorx@gameland.ru) 


примеру, виртуальную овечку Sheep (размер: 
445 Кб, http://members.xoom.com/Anoosh/ 
sheep.exe) или лисят с барсуком из RSPCA Fox 
Screen Mate (размер: 257 Кб, ИИр:Лллмм. 
rspca.org.uk/content/screen_mate.html). Слиш- 
ком масштабно? Ну, тогда будем разводить что 
помельче, например, — тараканов Vermin (раз- 
мер: 42 Кб, ftp/ftp.freeware.rwpub/mycom 
puter/desktop/vermin.zip), которых, кстати, 
можно затем и кровожадно передавить. 

Наконец, финальный штрих — скринсейвер. Вот 
тут-то вариаций особо много. Помимо уже упо- 
минавшихся обоев, многие разработчики спе- 
циально выкладывают на своих сайтах скринсей- 
веры на темы игр. К примеру, почитателей 
Dungeon Keeper ждут мрачные застенки в 
Dungeon Keeper Torture ScreenSaver (размер: 
3.05 Мб ftpiftp.ea.com/pub/bullfrog/misddk/ 
screenslayer.zip), а любители отечественного 
САС смогут насладиться романтическими зас- 
тавками заката. и лунной ночи на берегу моря 
(размер: 4.66 Мб ftp://ftp.auricvision.com/pub/ 
screen.zip). При этом оба скинсейвера не только 


отлично анимированы, но и неплохо озвучены: 
А можно сделать скринсейвер самому — из кар- 
тинок или скриншотов “игр, при помощи Pic- 
Saver — Slideshow. Screensaver for Windows 
95/98/МТ (размер: 395 Кб. httpy/www2.cross 
winds.net/ukraine/~andrzejBin), причем с ис- 


Starcraft: летучий zealot 
C атомными BOMBaMU 


спрайт и скорость стрельбы. В окошке Special 
Attack как раз и можно добавить всякие пси- 
штормы и атомные бомбы. Последняя вклад- 
ка— для профи и им подобным — содержит 
наиболее сложные трюки. Для начала лучше вез- 
де оставить Computer Al — в игре будет удоб- 
ней. 

Вторая программа — Arsenal — существует для 
того, чтобы созданные $СУп ом *.dat файлы 
запихнуть в так называемый CWAD архив. Тут 
все просто. А зачем это нужно — объясню позже. 
Также Арсенал позволяет редактировать апгрей- 
ды, орудия, графику (что немаловажно, но слож- 
но), короче все, кроме юнитов. Но так как боль- 
шинство этих действий можно провернуть и с по- 
мощью SCUnit’a, то Арсенал лучше использовать 
чисто как архиватор/конвертер С\МАО’ов. 
Теперь настала очередь StarDraft’a. Готовые 
СМАО-архивы можно просмотреть в приложе- 
нии к StarDraft'y — CWAD manager, — сего по- 
мощью можно увидеть содержимое «КВАДОВ». 


Карпов ВЛАДИМИР a.k.a. $.А.О.). (sadj@email.com, ICQ: 18049999, EGN:49008) 


и В чате есть секреты! 


Каков самый распространен- 
ный ответ на вопрос: «что та- 
кое Battle.net?» 

Скорее всего, мол, это игровой сервер Blizzard’a 
no Diablo и Starcraft, там собираются геймеры 
со всего света и «рубятся друг с другом»... Но 
почти никто не скажет, что это еще и огромный, 
многофункциональный чат-сервер. Почему-то 


СТРАНА ИГР 


об этом факте всегда забывают. А ведь без чата, 
как без музыки: как будто все хорошо, но чего-то 
не хватает... 

Чат Ha Battle.net считается одним из лучших в 
Сети. Во-первых, он интернациональный, во- 
вторых, многофункциональный и, в-третьих, он 
самый быстродействующий, да еще и игровой. 
Интернациональный и быстродействующий — 
это понятно без лишних слов, но что такое мно- 


гофункциональный? Многие, к сожалению, даже 
не подозревают, на что способен этот чат! А по- 
тому я посвящаю эту статью его возможностям! 
NVHOISMWHISPER 

„.Вы находитесь в чате Battle.net и хотели бы 
знать — присутствует ли знакомый геймер на 
Battle.net? Решить эту задачу проще простого. И, 
кстати, системе при этом неважно, играет он или 
просто находится на одном из каналов, главное, 


ОНЛАЙН с Сергеем DOAMHCKUM 


пользованием разнообразных графических 
эффектов. 

А можно предоставить развлекать зрителя како- 
му-нибудь симпатичному созданию, например, 
очаровательной блондинке из Dance Nation 4 
Screen-Mate (размер: 775 Кб, http:/www.min 
istryofsound.co.uk/screensaver/chick.html). 
Приключения же бедолаги-робинзона из Casta- 
way ScreenSaver (размер: 1,33 Мб Ир:/Жр. 
sierra.com/pub/pdgoodies/johncast.exe) вооб- 
ще смотрятся как захватывающий мультфильм. 
Среди скринсейверов бывают и более неорди- 
нарные творения. Как вам скринсейвер-игра? 
Любопытно — тогда вперед, в подводное путе- 
шествие с Sierra Diving Adventure ScreenSaver 
(размер 990 Кб ftp://ftp.freeware.ru/pub/ 
mycomputer/screensaver/diving.exe). 

Ну. вот, теперь совсем другое дело! Компьютер 
стал гораздо уютнее, и с первого взгляда понят- 
но, что его владелец — настоящий геймер... 
Однако и это только первый шаг по его благоус- 
тройству. В следующих номерах мы еще вернем- 
cA кэтой теме. А в заключение перечислим неко- 
торые из наиболее популярных российских сай- 
тов-кладовых полезных утилит, на которых мож- 
но найти программу практически на любой слу- 
чай жизни — http//iwww.freeware.ru, http:// 
www.downloadru =u 


httpywww.freesoft.ru. (CU-Online 


Но главным звеном этой программы является 
StarDraft patch loader — программа, которая 
позволяет запускать оригинальный SC с новыми 
юнитами и графикой, без ущерба для игры и 
компьютера. Надо лишь щелкнуть в нем на зна- 
комых иконках StarCraft'a и StarEdit'a правой 
кнопкой мыши и, выбрав единственный пункт 
меню, указать для каждой «иконки» путь к соот- 
ветствующей программе. 

После этого, чтобы запустить игру с новыми юни- 
Tamu, просто делаете Double-click и выбираете 
те CWAD'bI, которые нужны (учтите: программа 
показывает только архивы, находящиеся с ней в 
одной директории). 

Вот и все. Добавлю, что исчерпывающую инфор- 
мацию о «юнитокреаторах» можно найти на 
сайте —_ http://www.gameland.ru/magazine/ 
online/Starcraft_igor/up.htm — очень интерес- 
Ho! 


СЧ-ОпИпЕ 


что он Ha Battle.net. 

Прежде всего для этого нужно знать nickname 
(псевдоним) или номер account приятеля. Если 
известен nickname, то наберите в командной 
строке чата: мо [nickname] (/whois S.A.D.J) 
и TyT же получите ответ. Сервер выведет на 
экран информацию об этом игроке, а именно: 
номер account’a и место пребывания Ha 
Battle.net. Если после ввода команды: сервер 


ЧотаотеЕ в 
5-м НОМЕРЕ: 


Как писать музыку на 
КОМПЬЮТЕРЕР DJ Грув 
ДЕПЧТСЯ СЕКРЕТАамчц 
мастерства! 


Кто такчЕ 9>ЦДОрасы 
(они жЕ PUCOppiP 


ОТКРОВЕНИЯ 
ХАКЕРОВ! Хакерская 
группа KpZ 
рассказывает о CBOE 
хакерской GEATEMbHOCTU! 


RTS: СтратЕГУЧЕСКОЕ 
ЕвангелцЕ от WihuKena 
ГРУБОГО. 


БУВИУС U БАТХЕТ 
научат вас правильно 
плеваться с Балконов! 


Подари cese ЧНТЕРНЕТ 
СОСЕДА! 

Как получить. 
БЕСПЛАТНЫЧ доступ в 
Чнтернет! 


Самые популярные 
XAKEPCKUE 
ПРОГРАММЫ. 


ТЕБЯ достали БАБКИ y 
nogbe3ga! ХАКЕР 
ПОМОЖЕТ УЗБаАВчтТЬСсЯ OT 
HUX. 


BUPUCbI - YGUUUDI!! 
Шукель fpyspid 
npegyunpemgaer! 


ПЕРВЫМ ДЕПОМ 
САМОЛЕТЫ... 

Os30p 
АВЧАСИМЯУЛПЯТОРОВ. 


ЕАО: Что такое 
ГЕМОРРОЦ u как с HUM 


В ПРОДАЖЕ C 10 АПРЕЛЯ = оороться? 
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Internet Service Provider 


СТРАНА ИГР 


VOICE F/X* ПВО“ / 
командирский голос!” 


выдаст сообщение «User not log in», то этого 
геймера в данный момент Ha Battle.net нет. 
Можно найти геймера и по номеру account'a, 
написав в командной строке /whois #[номер] 
(whois #12345). После того как выяснилось, где 
находится геймер, можно, не выходя из чата, 
послать ему приватное сообщение, набрав в ко- 
мандной строке /whisper [nickname] [сообще- 
ние] (whisper 5.А.0.) привет, Владимир), и 
геймер незамедлительно получит его. В офи: 
циальных разъяснениях указывается, что сооб- 
щения, посланные командой /whisper через 
Буа о-чат, дойдут до адресата только при усло- 
вии, что оба геймера сидят в Battle.net чате. Но 
я утверждаю, что связь ВОЗМОЖНА и в том слу- 
чае, если один из них находится в чате, а другой 
в игре. Hy, а в Starcraft'e вообще без проблем: 


шлите «мессаги» откуда, куда и когдазахотите..: | 


/SQUELCH/UNSQUELCH 
В каждом чате есть люди, которые по той или 
иной причине многим неприятны. Например, 


| Все ближе и ближе подбирают- 
| ся игровые продукты к реаль- 
ности. Вот уже и примочки ти- 
па Battlefield Communicator, 
True Talk и тому подобные ur- 
ровые Интернет-телефоны, не 
успев стать популярными, от- 
ходят в прошлое. На арене но- 
вый лидер — Voice f/x, и это оз- 
начает очередной шаг на пути 


превращения виртуального 
мира в реальный. 
Что такое Voice fix? 


Софт нового поколения, распознающий голосо- 
вые команды и транслирующий их в передвиже- 
ния юнитов, персонажей и так далее. То есть те- 
перь можно использовать мощь голоса не толь- 


103473, Москва 
3-й Самотечный пер., 11 
тел.: (095) 755-9363 


начнут доставать своими проблемами или рек- 
ламой какого-нибудь продукта/сайта. Еще досад- 
нее помеха бывает в том случае, если вы нашли 
себе подружку/друга и хотите с ней/ним погово- 
рить и... тут появляется знакомый и начинает за- 
кидывать вопросами, а отказать неудобно. 

'Устраняются эти трудности написанием в коман- 
дной строке /squelch [nickname/Homep] 
(squelch LAMER). И, о чудо, сообщения этого 


‹ (злостногоз«друга» уже не будут появляться на 


экране, и вы в спокойной обстановке сможете 
поговорить с кем хотите. Потом не забудьте по- 
жаловаться ламеру-неудачнику, что «заели дис- 
коннекты»! Этот режим отключается командой 
/unsquelch [nickname] (/unsquelch LAMER). 
IAWAY 

Известно, что с входом в Battle.net нередко воз- 
‘никают (проблемы. Так что когда надо срочно 
«выйти»-на-пару минут (например, посмотреть 
какую-нибудь информацию), то большинство 
просто прикрывает чат, не выходя из него. То ес- 


ко Ha окрики партнеров или соперников (как бы- 
ло раньше), а УПРАВЛЯТЬ ИГРОЙ, НЕ КАСАЯСЬ 
КЛАВИАТУРЫ! Отныне не нужно судорожно ис- 
кать жизненно важную клавишу, рискуя потерять 
отряд, требуется только отдать короткую, зара- 
нее запрограммированную голосовую команду. 
Ускорение и облегчение ряда комплексных ма- 
невров, развертывания армий и глобальных 
атак — такие перспективы предполагает Voice 
fix, особенно в многопользовательской битве. В 
комплект ¢ Voice f/x входит высококачествен- 
ный микрофон, ретуширующий лишние шумы, 
стереонаушники, и такой набор обойдется дол- 
ларов в шестьдесят. «Чистый» софт без гарниту- 
ры уложится в сорок долларов. Системные тре- 
бования достаточно скромные: процессор стар- 
ше Р-133, 32 Мб ОЗУ, полнодуплексная звуковая 
карта... 


ВАША ДОРОГА В МИР INTERNET 


— ———— ee 


http: //www.dataforce.net 
e-mail: info@dataforce.net 
тел/факс: (095) 288-9340 


ОНЛАЙН 


ть вы для всех как бы в чате, а на самом деле — 
мыслями уже совсем далеко! А геймеры, думая, 
что их сообщения читаются, натирают пальцы 
рук, ног в попытках достучаться. Если вы хоть 
чуть-чуть жалеете эти милые создания, то вам на- 
до дополнить команду /away [сообщение, ко- 
торое будут получать геймеры, пытающиеся 
с вами связаться] (/Jaway | AM IN A TOILET, | 
WANT TO GET MY SHIT OUT OFF MY ASS...). 
DESIGNATE /RESIGN /KICK /BAN /UNBAN 

Эти команды могут использоваться только созда- 
телями каналов. Если вы собрали единомышлен- 
ников на личном канале, и вдруг срочно нужно 
выйти из Сети, то можно передать полномочия 
доверенному лицу, набрав команду /designate 
[nickname геймера, которому передаются 
полномочия] (/designate S.A.D.J). Если вы ре- 
шили не уходить из канала, а просто снять с себя 
полномочия создателя (что маловероятно), то 
просто наберите команду /"е ди. 

Я не буду перечислять причины, по которым кое- 


Для «каждой» игры необходимо записать свой 
уникальный VoiceBank — список команд, надик- 
тованных вашим голосом. Впрочем, разработчи- 
ки утверждают, что распознавание команд, так 
сказать, «юзеронезависимое», тренировка ком- 
пьютера на голос не требуется, и для многих по- 
пулярных игр уже созданы \ойсеВапК'и, доступ- 
ные к загрузке с Ир:/ЛАллллм.дофоигИ.сотл/ 
Products/VoiceFX/VoiceFX.htm. Тем не менее, 
VoiceBank Editor также идет в комплекте с 
Voice fix. 

Voice fix легок в использовании, нужно просто 
проинсталлировать софт, создать свой Voice- 
Bank (т.е. поставить в соответствие текстовые 
(т.н. keystokes) и голосовые команды) или ско- 
пировать готовый. На протяжении игры можно 
отдавать несколько голосовых команд подряд, 
например, «Повернуть направо», «повернуть 


кто захотел бы выбросить геймера из канала 
(для этого журнала, к сожалению, не хватит). Но 
если приспичило, то выкидывать следует двумя 
способами; первый ЛЮК [nickname) жертвы] 
(kick LAMER) — это не очень эффективный ме- 
тод, потому что после выкидывания ламер спо- 
койно будет входить на ваш канал, сколько ему 
захочется, а ведь это нас не устраивает; второй 
ап [nickname жертвы] (Ъап LAMER) — это 
почти как /kick, но куда эффективнее, потому 
что геймер, выкинутый этой командой, уже не 
войдет на канал, пока вы еще во главеего. Нуа 
командой /unban [nickname счастливчика] 
(/unban LAMER) милостиво дается возможность 
этому несчастному снова стать счастливым'И по- 
пасть на вожделенную тусовку: 

ТНЕ КОНЕЦ. 

Р.5: Если есть вопросы no Battle.net или просто 
нужна помощь в решении некоторых компью- 
терных проблем, пожалуйста, обращайтесь ко 


мне. ICQ: 18049999 Cl-Online 


h 
) A PERIPHERAL 


Technologies, Inc. 


налево», «огоны!». Поэтому Voice fix наиболее 
всего приспособлен к авиасимуляторам ‘и 
АсНоп’ам. 

Каков же вывод? 

Похоже, перед нами весьма перспективный про- 
дукт, который найдет своих покупателей. Voice 
Ях, бесспорно, открывает новые возможности в 
управлении играми, делая его более естествен- 
ным. Будем надеяться, что разработчики (4TH 
PERIPHERAL) на этом не остановятся. Ставьте 
софт, ищите свежие МожеВайК’и и патчи на 
http:/www.gofourth.com/Products/VoiceFX/ 
VoiceFX.htm, здесь же можно найти новости, 
FAQ ипр. Есть уже и сайты, посвященные новин- 
ке, например — ИруЛллмлм 191. педо!4еиЬ 
club/main.shtml. 


СЧ-ОпИпЕ 


ВЫ УЖЕ ПОСЛАЛИ 


«СПАМ» В 


В очередной раз неугомон- 
ные хакеры изобрели не по- 
хожий на другие троян. 

Новинку вкладывают в электронное письмо в ви- 
де файла picture.exe. Естественно, жертва пола- 
гает, что кто-то прислал картинку или фото (судя 
по названию). Такой «безопасный» файл, попа- 
дая на компьютер пользователя, собирает ин- 
формацию о e-mail’ax, паролях ит.д., находящих- 
ся на машине, после чего отправляет все это доб- 
ровКитай. 

Да, да, именно в Китай. На вопрос: «А почему, 
собственно, в Китай?», попытаюсь ответить поз- 
же, а сейчас познакомимся строяном picture.exe 
(как его окрестили представители Network 
Associates). 

Прежде всего, МА сообщила о нем в небезьзвес- 
тную фирму McAfee, которая, в свою очередь, 


с Сергеем РОЛИНСКИМ 


КИТАИ? 


обрадовалась (опять нашлась работа!) и поручила 
экспертам «вскрыть» загадочный троян. Вот что 
стало известно. 

Принцип работы новой «бяки» прост: в корне соз- 
даются файлы с расширениями *.html и *.txt, где 
размещается список адресов \ммеб-страниц, храня- 
щихся в кэше компьютера. Также предпринимает- 
ся попытка своровать пароли и логины сети 
America Online (ara, значит, у создателей есть зуб 
на AOL, так как в другие сети войти и украсть ин- 
формацию троян не пытается). Отмечу, что троян 
досконально сканирует диск, вылавливая любые 
адреса и даже предложения, содержащие символ 
«@». Как только picture.exe создал и «наполнил» 
txt и html файлы, заводится файл $4135.dat, ку- 
да из всего собранного отбирается часть адресов, 
сортируется и сохраняется в файле. В конеч- 
ном счете, получается довольно увесистый файл 
для рассылки в Китай a.k.a спам. 


Есть и новая версия picture.exe, «соль» кото- 
рой в том, что создаваемый файл $2321.dat 
сохраняет не только списки e-mail адресов и 
УВЕы страниц, но и «карту компьютера» (т.е. 
имена файлов, путь к ним, размер ит.д.). 

Но кому же и зачем пришла в голову мысль о 
получении «карты компьютера»? А вот и ответ: 
пользователь заходит на «обыкновенную» ха- 
керскую страницу, и троян тут же передает соб- 
ранную информацию на клиентскую часть.По- 
нятно, что любой хакер, сконнектившийся по IP 
адресу пользователя и знающий расположение 
файлов на компьютере, может спокойно сде- 
лать с невинным человеком все, что его злой 
душе угодно... 

Тут же поспели и ребята из Культа Мертвой Ко- 
ровы (Cult of the Dead Cow, http:/Avww.cul 
tdeadcow.com), мол, этот троян будет неплох 
для продолжения атак с помощью Back Orifice, 
и никто не сможет устоять против такого ком- 
плексного нападения. Напротив, небезызвес- 
тный Tweety Fish «официально» заявил, что 
«троянец, конечно, неплох, но противоядие 
уже почти найдено, и бравым хакерам придет- 
ся еще попотеть над изготовлением нового и 
более мощного трояна». 

Теперь о том, почему спам идет именно в Ки- 
тай? Увы, но на самом деле этого никто не 
знает... 

Возможно, дело в либерализме Китая по отно- 
шению к спаму. Пока китайские службы не хо- 
TAT разыскивать изобретателей трояна и бо- 
роться со спаммингом. Когда один из админис- 
траторов Chinese Net пожаловался в Public 


ее нмютин ковре бородку | 


Security Bureau на спам, ему ответили, что это 
не такая уж большая проблема для провайде- 
ров и пользователей и что последние вполне 
смогут с этим справиться. В довершении в 
Public Security Bureau заявили, что 
picture.exe ни что иное, как глупая шутка мес- 
тных студентов, и внимание этой мелочевке 
уделять не станут. И, действительно, мало кому 
в Китае понадобится воровать пароли у АОГа, 
так как соединение с ним стоит приличных де- 
нег ($5 в минуту) и потому непопулярно. Похо- 
же, отнюдь не это является главной целью хаке- 
ров. 

Теперь рассмотрим кое-какие меры предосто- 
рожности, основанные на информации о дей- 
ствии этого трояна. 

В общем-то, такая мера — одна. Если пользова- 
тель получил письмо < вложенным туда pic- 
ture.exe, ни в коем случае не следует откры- 
вать файл, в противном случае начинается ата- 
ка. Троян прописывает в файле Win.ini строку 
«гип=по{е.ехе», тем самым после загрузки 
Windows осуществляется самозапуск. Затем, 
как мы помним, готовится DAT файл, запус- 
кается пападег.ехе и делается попытка послать 
письмо свыуженной информацией на домен 
какого-либо китайского провайдера. Даже пос- 
ле перезагрузки компьютера троян самостоя- 
тельно открывает dial-up соединение и пытает- 
ся дозвониться до провайдера с целью отправ- 
ки спама и последующего заражения других 
пользователей... 

Что ж, подведем итог. Компания. Network 
Associates получила огромное количество пи- 
сем отлюдей, атакованных picture.exe. К тому 
же поступает все больше предупреждений о 
грядущей беде, вдобавок, никто точно не знает, 
почему именно Китай и кто на очереди? Воз- 
можно, за спамом скрывается что-то более 
серьезное и опасное для киберсообщества. А 
пока остается уповать на наших спасителей из 
McAfee и Network Associates. 


CU-Online 


OBCEM CEKPETHO 


Только для читателей 
журнала "Страна ИГР" 


Бесплатный доступ 
в Интернет 


login 
password 


free 
caravan 


модемные серии: 332-4768, 
332-4122, 332-4132, 747-3131. 


Главное Управление Интернет 
332-4486, 332-4601 


ум. сагауап .га/Егее 
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FIFAWS ROAD TO WORLD 
Сир. Все moO. чего 
там пока ней... 


Ах, какую же 
ошибку допус- 
тила всеми ува- 
жаемая компа- 
ния EA Sports. 
Неужели не могла изна- 
чально включить в игру 
Чемпионат России?.. Ведь 
как хочется поиграть за 
«Спартак», поболеть за 
«ЦСКА» или посмеяться 
над провалом «Тюмени». 
И я уверен, что все это — 
из-за лени разработчиков, 
у которых хватило ума соз- 
дать Чемпионат Малайзии, 
а Россию оставить в веч- 
ном down’e и drop’e... 

Но не беда! Наверняка 
где-нибудь в Сети есть или Чемпионат России, 
или еще что-нибудь, позволяющее настроить 
FIFA 98 RTWC на свой лад. Так что давайте 
дружно возьмемся за «кликающего друга» (т.е. 
— за хвост мышки, хе-хе), нажмем на иконку 
браузера, окунемся в просторы Сети и поищем 
то, чего нам не хватает... 


http//www.fifasoccer.ag.ru/leagues.htm 

Вот! Это именно тот сайт, где найдутся Чемпио- 
наты аж 26 стран, среди которых есть четыре 
версии Чемпионата России. Конечно же, нельзя 
оставить без внимания Русскую Лигу от Сергея 
Капитонова. Установив ее, получим: 

- 6 новых футболок 

- Рекламные щиты с надписями «Билайн», 
«Adidas», «Балтика» и т.п. 

- Флаги и многое другое... 

Также наэтом сайте представлены Израиль, Пе- 
ру, Китай, Япония и т.п. И все эти Чемпионаты 
заслуживают глубокого уважения. Но после Рос- 
сийского! 


НЕ СЕКРЕТНО 


прочти и передай товарищу 
при необходимости размножить 


http//www.fifasoccer.ag.ru/stadiums.htm 

На данный момент представлено 17 стадионов. 
В основном они сделаны изменением текстур 
уже существующих полей. Подтверждением мо- 
жет служить тот факт, что все скаченные файлы 
перезаписывают оригиналы. И я настоятельно 
советую, перед тем как установить понравив- 
шийся стадион, подумайте, а хотите ли вы рас- 
ставаться с полем, которое будете перезаписы- 
вать. Исправить ошибку можно только полной 
переустановкой игры. Средний размер каждого 
файла 80-90 Кб, это делает стадионы доступны- 
ми каждому пользователю. 


www. Егеемаге . га 


бесплатные программы для Windows 


http//www.fifasoccer.ag.ru/programs.htm 
Памятка: 

1) Все заплатки копируются в директорию с иг- 
рой. 


www.game.ware.ru 


бесплатные игры 
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с Сергеем РОЛИНСКИМ 


заменам мекстурт 


guoH клуБа «Атлетико»! 


Чудо-спройка: специализируется” по 
в’ игновение ока 
превратит овычный стадион в ста- 


ЭКСПЕРТ: 


2) Остальную информацию 
можно найти в соответствую- 
Я щих файлах readme. 
=| Это место — просто золотая 
жила. Здесь собрана непло- 
хая коллекция программ, 
позволяющих «вывернуть 
наизнанку» всю игру. На 
этом сайте имеются как НЕО- 
ФИЦИАЛЬНЫЕ «штучки», так 
и ОФИЦИАЛЬНЫЕ. Множес- 
тво баг-фиксингов, патчей и 
T.n. Проведем небольшой 
экскурс... 

Official: 
030 & Al Patch — устраняет 
многие неполадки с искус 
ственным интеллектом, так- 
же позволяет использовать 
030. 


ЭКСПЕРТ: 


Сложные, почти универсаль- 
ные программные монстры 
типа MS Word или Front Page 
могут многое. 

Почти все. Ho иногда кое-что с Их «помощью» де- 
лается чересчур сложно, неэффективно, а неко- 
торых вполне очевидных возможностей зачас- 
тую просто нет. Между тем, отьесть свои «закон- 
ные» 100-300 Мб дискового пространства гиган- 
ты никогда не забывают. 


| Обнаружив такую несправедливость, полный 


Я хотел бы рассказать о трех 
интересных и полезных прог- 
раммах, которыми поль- 
зуюсь регулярно и с боль- 
шим удовольствием. 


Первой такой программой является Pretty 
HTML, разработанная фирмой Мефа++ 
(ИЕруЛтрр.а\/) для создания, оформления и pe- 
дактирования web страниц. Главное отличие от 
других, родственных ей программ, в том, что 


| Pretty HTML может еще и окимать Web страни- 


цы, увеличивая тем самым скорость загрузки. 
Соответственно время ожидания заметно 
уменьшается, давая прирост счетчику посеще- 
НИЙ. 

Cama Pretty HTML проста в использовании, 
имеет удобный интерфейс, понятный даже на- 
чинающим. Секрет «сжатия страниц» в том, что 
Pretty HTML просто-напросто убирает ненуж- 
ные пропуски, пустые места и лишние тэги, если 
таковые имеются. 

Для программирования страниц Pretty HTML 
использует язык НТМЕ 4.0. Все знают, сколько 
усовершенствований было внесено в HTML 4.0 
по сравнению с HTML 3.2 (главным образом, 
новая, более усложненная структура, а также 


| совершенно иные алгоритмы и стили для 
| фрэймов, внедряемых мультимедийных при- 


ложений, форм, таблиц и т.д.). Но и у версии 
4.0 есть свои, наверняка временные недостат- 
ки. Так, например, некоторые известные брау- 


' зеры (Internet Explorer и Netscape Navi- 


gator) не всегда справляются с версией 4.0, Tak 
как они почти полностью оптимизированы под 
версию 3.2. 


Pretty HTML многофункциональна и позволяет 


выполнять несколько действий одновременно; 
причем справляется с этим очень неплохо: Так 
как эта программа изначально создавалась для 
новичков, TO В ней имеется огромное количес- 
тво разных опций по настройке, форматирова- 
нию и оформлению Web страницы. В дополне- 
ние ко всему в программу включена система он- 
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Voodoo II patch — позволяет использовать ви- 
деокарту Voodoo II. 

ATI Rage PRO, Vidia Riva 128 & Al patch — He3- 
начительные изменения Al и добавление под- 
держки ATI Rage PRO и Vidia Riva 128. 


Unofficial: 
Big Money — неограниченный бюджет. 
AntiCD patch (целых 3 шт.) — позволяет играть 
без CD. 
FIFARus — полнейшая русификация игры. 


Утилиты: 

Fed98 — очень хорошая и полезная «прога». Ее 
очень легко освоить, а затем создавать собствен- 
ные чемпионаты, футболки, стенды и т.п. Весит 
она не много, но сделать позволяет почти все. 
Это, пожалуй, лучшая программа на данный мо- 
мент для модификации FIFA 98 RTWC. Скачайте 
обязательно! 

FSH-Engine — полезна тем, что с ее помощью 
легко достаются текстуры из файлов с расшире- 


недоумения юзер опускает руки. Однако от- 
чаиваться не стоит, ведь ‘все, кто способен к 
самостоятельному программированию, ден- 
но и нощно заполняют программный «ва- 
куум». Будьте уверены, на каждый «чих», на 
малейшую потребность можно найти утилиту 
или программу. Если, конечно, хорошо поис- 
кать и, при определенном везении, найти. 
Многие, кстати, основывают на мелкосерий- 
ном софте вполне процветающий бизнес. 
Именно так и создаются, а затем и регулярно 


лайновой помощи, которая позволяет в РЕАЛЬ- 
НОМ времени связаться с сервером фирмы и 
получить полную информацию об интересую- 
щем предмете или же задать вопрос и ТУТ ЖЕ 
получить на него ответ. 
Однако создатели Pretty HTML все же настоя- 
тельно рекомендуют сделать резервные копии 
оригинальных Web страниц на случай, если что- 
то пойдет не так. 
К сожалению, программа относится к типу 
Shareware и после некоторого времени отказы- 
вается работать и требует ввода лицензионного 
кода, который вы можете купить за $25, а жаль. 
Бесплатная демо-версия лежит, например, по 
адресу _ftp://ftp.cdrom.com/pubisimtelnet/ 
win95/html/ph_200.zip 

Весит она 1,57 МБ. 


Далее мне хотелось бы поведать об еще одной 
новинке — о программе под названием Speak 
& Май, разработанной фирмой ShadiSoft. 
Speak & Май великолепно совмещает в себе 
Microsoft Voice Microsoft Agent и предназ- 
начена, главным образом, для чтения вслух е- 
mail сообщений и прочих документов. В самой 
программе по умолчанию присутствует несколь- 
ко героев, которые будут читать Web страницы, 
также можно позаимствовать и других персона- 
жей с сайта корпорации Microsoft (http:/ 
www.microsoft.com). 

Speak & Май очень прост в использовании. Если 
пользователю захочется, чтобы его анимирован- 
ный персонаж что-то прочитал, — достаточно 
всего-навсего запустить Microsoft Agent на Ра- 
бочем Столе и кликнуть на нем мышкой. В 
Speak & Май есть поддержка функции «Voice 
Recognition» (различение голоса), но для этого 
уже понадобится микрофон. Если он есть, то 
компьютером можно командовать, не нажимая 
клавиш и не трогая мышку. Просто присвоить 
действия компьютера голосовым командам и 
все — дело в шляпе! 

При помощи Speak & Mail можно создавать рас- 
писания дня, использовать компьютер как орга- 
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нием .fsh. Ho для создания чего-либо нового не 
годится... 

GFXView, GFSPak & SNDView — пакет стремя 
программками. Первая позволяет упаковывать 
графику в файлы .pak, вторая — раскрывать 
файлы .pak, а третья — файлы .asf, в которых 
находится музыка. При этом вся музыка перепи- 
сывается в миам-формате. 

FlagMaker — облегчает процесс замены ‘аними- 
рованных флагов. При этом требует GFXView и 
GFXPak. 


Прочие Утилиты: 
АРА 98 Cursor — в Windows'e 
появляется курсор из FIFA 98. 
АРА 98 Startup logo screen — за- 
меняет загрузочную картинку 
Windows'a. 

FIFA 98 Replay Organized — cop- 
тирует повторы. 
Также по адресу http://www. 


пополняются гигантские коллекции’ бесплат- 
ного и условно бесплатного софта (freeware, 
shareware). 

Помимо полезного добра. в подобных. собра- 
ниях накоплено (и иногда проверено на виру- 
сы...) немало «полного отстоя», всяческой неле- 
пицы и просто опасных-для здоровья машины’ 
утилит. Понятно, что как ни была бы остра нуж- 
да в примочке, скачать, установить, опробовать 
на себе многочисленные «шаровары» и, в конце 
концов, подобрать то, что требуется, в одиночку 


найзер, только ничего не нужно для этого писать, 
достаточно просто наговорить свои предстоя- 
щие планы в микрофон, а затем расписать все 
по разным промежуткам времени, и компью- 
терный персонаж сам будет напоминать в нуж- 
ное время, что делать. Плюс ко всем прочим дос- 
тоинствам Speak & Май может просматривать 
POP3 e-mail аккаунт и проверять его на наличие 
новых сообщений, а также удалять ненужные” 
сообщения (спам ит.д.) прямо с сервера провай- 
дера. 
Единственным недостатком Speak & Май слу- 
жит, возможно, недостаточно хорошее качество 
звука, требующее улучшения. Этот дефект нап- 
рямую связан с программой Microsoft Voice, 
но, я думаю, вскоре выйдет пэтч, исправляющий 
это. 
А в общем Speak & Май проста в использова- 
нии, оснащена приятным и понятным интер- 
фейсом и приличной документацией. 
Speak & Mail использует Windows 95/98 или 
Windows МТ, для работы требуется процессор 
не ниже Pentium 100 и программа Microsoft 
Agent. 
Программа является также Shareware, и регис- 
трация с последующим получением кода стоит 
$29.99. 
Бесплатную демо-версию можно найти на 
http//www.download.com/ или в других ftp- 
архивах. 

Весит она 5,89 МБ. 


Последняя программа, о которой я расскажу, 
разработана фирмой Silicon Surfer Software 
(http://rclabs.simplenet.com/) и называется 
StayOn Professional. 

К сожалению, все провайдеры устроены Tak, 
что если от клиента не поступают сигналы ис- 
пользования сети, то провайдер автоматичес- 
ки отключает клиента. Чтобы предотвратить 
это, и создана данная программа. Она как бы 
поддерживает связь клиента с провайдером 
посредством пересылки различных сетевых 
пакетов и симулирует подключение к сети, да- 
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fifasoccer.ag.rureplays.htm вы найдете хоро- 
ший подбор. повторов на разные темы, записан- 
ных посетителями сайта. 

Ну, вот! Теперь FIFA 98 RTWC вполне подходит 
и русскому геймеру. Кстати, как вам понрави- 
лись Русская Лига и патч, переносящий НЕА 98 
в русскую версию? Уверен, что все в порядке, 
нужно только вовремя обратиться за помощью 
к «Анатомичке» онлайна. И надеюсь, что ЕА 
Sports все-таки исправят свою досадную ошиб- 


oN CU-Online 


Футволки «Спарта- 
ка» в Русском 
Чемпионате выгля- 
gam везупречно, 


достаточно сложно. накладно... Но дело стоит 
того, поскольку в здоровенной куче... гм-гм, са- 
ми знаете” чего, всегда найдется пара-другая 
жемчужин, применение которых и принесет же- 
ланный эффект. Вот о таких-то продуктах и стоит 
рассказать во всеуслышание. 

А потому мы открываем в «АнатониЧКе» Он- 
лайна рубрику, где пользователи RU-Net'a бу- 
дут делиться опытом плодотворного приме- 
нения полезных программ, программищ и 
программулек, доступных в Интернет (и осо- 


же если пользователь "Ha некоторое время 
отошел от компьютера. StayOn Professional 
пингует разные сервера, тем самым создается 
впечатление; что пользователь работает в Ce- 
ти, и провайдер его не отключает. Также в 
программе предусмотрена поддержка ргоху- 
сервера и сети America Online. Причем для 
America Online существует немного другой 
cnoco6 остаться на связи: если открывается ок- 
но рассоединения с America Online, на это не 
стоит обращать никакого внимания, так как 
программа StayOn Professional тут же при- 
мет все меры, чтобы не произошло отключе- 
ние. StayOn Professional является полезной 
программой для всех пользователей услуг 
современных провайдеров. StayOn 
Professional не будет загромождать своим 
окном пол-экрана, так как у нее очень ма- 
ленький и удобный интерфейс, к тому же она 
проста в использовании. 
Очень рекомендую всем, тем более что она не 
так уж требовательна к системным ресурсам 
(Windows 95/98 или Windows МТ). 
Но, к сожалению, она также относится к 
Shareware, как и предыдущие утилиты, но ее 
регистрация с последующим получением ли- 
цензионного кода стоит немного дешевле — 
$19.95. 
Демо-версия дожидаетя по адресу 
http://rclabs.simplenet.com/zipfiles/stay- 
0n27.zip. 

И весит всего-навсего 718 Кб. 
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емля 22-го века. В результате 

глобального потепления по- 

лярные шапки льдов начали 

таять, и всего за несколько лет 
почти 90% земной поверхности ока- 
залось под водой. Лишь самые бога- 
тые и могущественные могли позво- 
лить себе жить на островах, которые 
еще совсем недавно были вершина- 
ми гор. Большинству же людей 
пришлось переселиться в подвод- 
ные колонии и обживать дно гиган- 
тского океана, в который преврати- 
лась наша некогда цветущая плане- 
та. И таких, как вы понимаете, было 
большинство. 


Кризис переселения резко сменился 
кризисом энергетическим. На этом 
этапе неразберихи и хаоса вопрос 
нехватки ресурсов встал чрезвычай- 
но остро. Hy, а раз чего-то He XBa- 
тает, значит всегда найдутся ЛЮДИ, 


Прек-кят=е 1 


biomass — | 


готовые отнять это у других. Флоти- 
лии пиратских кораблей нападали 
на колонии неожиданно и беспо- 
щадно, оставляя после себя лишь 
мертвые обломки. Силы Объединен- 
ных Наций были не в состоянии ос- 
тановить их — пираты действовали 
всегда нагло, быстро, и к тому вре- 
мени, как становилось известно об 
их рейде, они уже исчезали с добы- 
чей. 


Боевая субмарина Piranha стала 
последней надеждой флота Объеди- 
ненных Наций взять ситуацию под 
свой контроль. Быстрая, намного 
быстрее любого из существующих 
подводных кораблей, вооруженная 
торпедами и импульсной пушкой, 
она способна выйти победителем из 
любого боя. Ну, почти из любого. 
«Пиранья» может стрелять в движе- 
нии, использовать в качестве укры- 


Piranha 


тия любую расселину в скалах, бес- 
шумно зависать в воде прямо над 
головами противников... Вот толь- 
ко на поверхность всплывать нель- 
зя: конструкция не позволяет. Ну 
да ладно, дел и под водой хватит. 
Сюжет обещает быть нелинейным. 
Во всех двадцати восьми миссиях 
игрового сценария нам придется и 
с пиратами воевать, и защищать 
колонии, и сопровождать грузы. 
Ну и, конечно же, есть одна свет- 
лая цель: захватить секретный ис- 
точник энергии, используемый пи- 
ратами для своих грязных дел, и 
сделать его доступным для всего 
человечества. 


Управлять «Пираньей» чрезвычай- 
но просто: мышка заведует рулями 
и разворачивает нос подлодки под 
любым углом и в любом направле- 
нии, щелчок левой кнопки — залп 


ЕОЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕНЕНЕСЕЕЕЯ 


выбранного на данный момент ору- 
жия, на клавиатуре под рукой кноп- 
ки переднего и заднего хода. Вот и 
все. Впрочем, бороться с врагами 
придется не только подлодке. По хо- 
ду игры мы побываем еще и за ру- 
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лем подводного танка, и у прицела 
скорострельной пушки... 


По заверениям разработчиков игро- 
вой движок обеспечит «непревзой- 
денный уровень спецэффектов», 
обсчет полигональных моделей лю- 
бой величины и сложности, а также 
будет поддерживать все существую- 
щие на сегодняшний день ускорите- 
ли. Пока можно с уверенностью ска- 
зать следующее: пре-альфа демо 
(бывают же такие), абсолютно не от- 
лаженная и размером всего 3 Мб, 
тем не менее, ничуть не тормозит 
даже на допотопном Voodoo Rush. 


Выглядит все это вполне симпатич- 
но. Представьте себе безграничные 
просторы и мрачную красоту како- 
го-нибудь Wing Соттапдега — а 
теперь поместите все это под воду. 
Голубая бездна надежно хранит 
свои тайны. Вот в глубоководной 
расселине притаилась людская коло- 
ния. Ряд одинаковых герметичных 
блоков, соединенных между собой 
узкими тоннелями, защищает хруп- 
кие человеческие тела от многотон- 
ной массы воды. Кругом огни — ог- 
ни на вершинах хозяйственных пос- 
троек, огни на кабинах боевых и ре- 
монтных роботов, прожектора, ук- 
репленные на вершинах скорос- 
трельных пушек. Враг не должен по- 
добраться незамеченным. Ну уж ес- 
ли и случилось это, начинается бой, 
бой, которому нет равных по красо- 
те. Фиолетовые сгустки энергии оза- 
ряют пространство и вспыхивают, 
достигнув своей цели. Миллионы 
воздушных пузырьков взвиваются в 
причудливом танце, короткий от- 
блеск — и вот уже металлические 
обломки медленно опускаются на 
дно. Океан успокаивается — лишь 


караван шагающих вездеходов дви- 
жется по дну в сторону ближайшей 
колонии, да патрулирует террито- 
рию боевая подлодка «Пиранья»... 


СЛ 


: 


ПАЛАГИНА 


аверняка многие видели и уж точ- 

но слышали об игре Nightlong, 

весьма неплохой адвенчуре прош- 

лого года. Ee разработчики, 
итальянская фирма Trecision, He оста- 
навливаются на достигнутом и продол- 
жают работать в том же жанре и духе. 
Может быть, климат благоприятствует? 
Trecision была основана и располагается 
по сей день в небольшом итальянском 
городке Раппало, «подобно крабу, рас- 
кинувшемся на скалистом побережье 
Средиземноморья». Так и представляет- 
ся неспешное течение жизни, обилие 


морских продуктов и морской бриз, на- 
шептывающий сюжеты будущих проек- 
TOB. 


Первый раз фирма заявила о себе в 1991 
выпуском игры Profezia, рассчитанной 
исключительно на итальянского потре- 
бителя. Освоив местный рынок, разра- 
ботчики начали активное завоевание 
новых регионов. А в настоящее время 
Trecision вовсю работают над новым 
проектом под кодовым названием WM, 
который обещает стать не менее инте- 
ресным, чем прошлогодний фаворит. 


Итак, доктора Барелла Буна, английского 
специалиста по аномальным явлениям, 
нанимает на работу одна юридическая 
фирма. Его задача — разыскать и отклю- 
чить украденную недоброжелателями 
(допустим, исламскими фундаменталис- 
тами) установку для изучения наиболее 
актуального на сегодняшний день ано- 
мального явления — лей-линий (LEY 
LINES). Лей-линии — это невидимые по- 
токи, наполненные 
магической силой и 
способные концен- 
трировать в опре- 
деленной точке не- 
бывалое количес- 
тво энергии, что 
превращает их в 
оружие страшной 
разрушительной си- 
лы. По данным раз- 
ведки, вышеопи- 
санный «гипербо- 
лоид инженера Га- 
рина» был активи- 


зирован и уже собрал огромное коли- 
чество энергии с одной из самых длин- 
ных линий на Земле. Правительствен- 
ные агенты проверили множество мест, 
расположенных в зоне линии, но уста- 
новка найдена не была. Осталось прове- 
рить одно, последнее место — древний 
замок в Австрии. 


Теперь доктору Буну предстоит выяс- 
нить, верно ли, что установка там. Если 
да, то главной задачей Барелла будет 
выключить ее любой ценой. В этой не- 
легкой миссии доктору помогает Викто- 
рия Конрой, нанятая той же конторой. 


} 


Из вышесказанного следует, что в игре 
два независимых главных героя. По сло- 
вам дизайнера проекта Криса Кантамес- 
сы, их характеры списаны с его близких 
знакомых. Барелл — это олицетворение 
пытливого ума, конфликта между нау- 
кой и религией. Виктория — конфликта 
между личностью и обществом. Также в 
игре присутствуют 18 NPC, преследующих 
собственные корыстные цели. 


Основное место действия — конечно же, 
сам замок со множеством помещений, 
но наверняка есть и другие территории. 
Иначе зачем бы разработчикам внед- 
рять новые алгоритмы обсчета теней 


движущихся объек- 
тов, освещение 
трехмерного окру- 
жения по всему пе- 
риметру, фракталь- 
ный генератор об- 
лаков, а также 
эффекты волн и 
дыма? 


Впрочем, и сама 

цитадель сделана 

вполне достойно. 

Сначала в Австрии 

был найден подхо- 

дящий замок, затем 

профессиональный архитектор снял его 
чертежи и только потом художники-ди- 
зайнеры, применяя самые передовые 
цифровые технологии, создали компью- 
терную модель. Судя по скриншотам, 
весьма неплохую. 


Естественно, доступны два режима игры 
от первого и третьего лица. Поддержи- 
вается как клавиатура, так и мышь. А в 
труднодоступных и заброшенных учас- 
тках замка вас ожидает самый настоя- 
щий action. Так что ловкость и выдержку 
надо припасти уже сейчас, хотя пример- 
ные сроки выхода назначены на 2000 
Год. 


Итак, примерные сроки выхода игры — 
лето-осень 2000-го года. А пока остается 
коротать время в ожидании выхода пол- 
ной версии. И я искренне надеюсь, что 
год ожидания не омрачит сладостные 
минуты встречи с героями WM, тем бо- 
лее что все они — почти что люди. 


ПЛАТФОРМА: 
ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
ОНЛАЙН: 
ВЫХОД: 


Недавно вниманию потенциальных 
производителей была представлена де- 
мо-версия, демонстрирующая возмож- 
ности игрового движка. Поскольку широ- 
ким слоям играющей общественности 
она пока что недоступна, мы решили не 
ограничиваться сухими фактами, пере- 
численными выше, а взять да и побесе- 
довать напрямую сглавным дизайнером 
игры Крисом Кантамессой (Chris 
Cantamessa). Вот что он поведал в 
эксклюзивном интервью для «Страны 


Игр». 
cu 


Страна Игр: He могли бы Вы приподнять завесу тайны над назва- 
нием игры? Что означает «WM»? Если это только рабочее назва- 
ние, то обсуждалось ли вами другое, более соответствующее сюже- 


ту? 


Крис Кантамесса: Да, \ММ — это всего лишь рабочее название. С 
этих букв начинаются два слова, символизирующие для нас основ- 
ную игровую идею. К сожалению, я не могу ничего рассказать о зна- 
чении W и М, так как порой очень трудно объяснить стороннему че- 
ловеку в двух словах как, что и почему — это испортит всю историю... 
пусть еще один секрет будет похоронен под стенами нашего замка. 
Окончательное название будет определено в соответствии с марке- 
тинговой политикой издателя и, конечно же, основано на сюжете иг- 
ры. 


С. И.: А кто является автором сюжета? Как родилась идея игры? 


К. К.: Основная сюжетная линия, равно как и герои, придумана 
мной, Как-то раз y нас с другом завязалась дискуссия о таких обще- 
человеческих ценностях, как Правда, Время, Вера. И в тот же вечер 
появилась идея реализовать наши мысли по этому поводу в новом 
проекте. А окончательная версия сюжета была написана в содружес- 


ны создать яркий и гармоничный образ героя. Например, в немец- 
кой версии игры Nightlong был занят актер, обычно дублирующий 
Брюса Уиллиса. 

С. И.: Пожалуйста, расскажите поподробнее о местах действия WM. 


К. К.: Действие игры полностью разворачивается в стенах замка. Но 
помещения внутри замка попадаются весьма разнообразные. Дело 
B TOM, Что часть здания была по сюжету модернизирована компа- 
нией Multinational и превращена в лаборатории и сопутствующие 
им конторы. По ходу действия вам придется исследовать самые pa3- 
личные места внутри и вокруг замка, от лабораторий, оснащенных 
по последнему слову техники, до древних залов, куда веками не сту- 
пала нога человека. 


С. И.: WM была анонсирована как игра, «полностью соответствую- 


С. И.: Зависит ли финал игры от поведения главных героев? Вы не 
подумывали о том, чтобы сделать несколько логичных окончаний, 
как, например, в Pandora Directive компании Access Software? 


всех уголках замка и использовать имеющиеся в наличии предметы, 
которые, кстати говоря, можно рассмотреть под любым углом. Нов- 
шества новшествами, но мы также углубили и расширили возмож- 
ности интерактивого общения персонажей, каждый из которых дей- 


ствует логично, сообразуясь с «личными ощущениями» и задачами. № 


Что касается сюжета и геймплея, мы, естественно, старались, чтобы 
игра получилась захватывающей и приносила радость на протяже- 
нии многих часов. 


К.К.: Я бы сказал, что структура повествования достаточно линейна. 
В таких случаях я обычно говорю, что у сюжетной линии одно нача- 
ло, одна кульминация и один конец. Мы хотим рассказать историю, 
насыщенную событиями, которые в итоге приводят к выполнению 
основной задачи, поставленной в самом начале, Это, конечно, не оз- 
начает, что существует только одна возможная последовательность 
действий, приводящая к успеху. У игрока всегда есть выбор, куда 
пойти или что сделать. Таков закон жанра. 


тве с моим коллегой- дизайнером Эдуардо Гервино. 
С. И.: Заняты ли в игре актеры, и как Вы себя чувствуете, работая с 


С. И.: Если можно, расскажите немного об анонсированных инте- 
рактивных технологиях — это наверняка будет интересно всем иг- 
рающим. Например, несколько слов об интерфейсе игры? 


живыми людьми — моделями персонажей компьютерной игры? 
Каковы основные этапы актерской работы? 


К. К.: Да, актеры заняты на двух этапах производства. 

Первый этап, как Вы и сказали, это полигональное моделирование. 
Именно с помощью данной технологии созданы одежда и лица ге- 
роев. Мне кажется, наши модели выглядят очень реалистично. 
Второй этап — это озвучивание. Нами был использован алгоритм, 
синхронизирующий мимику героя и его речь в реальном времени. 
На вход по буквам подается наговариваемый текст, и движения рта 
модели изменяются в соответствии с произносимыми звуками. На 
практике это означает, что во время диалогов губы говорящего при- 
нимают наиболее соответствующую произносимым звукам форму. 
Как нам кажется, это нововведение поможет решить проблемы 03- 
вучивания в международных версиях игры. 

Мы придаем достаточно большое значение озвучиванию, поэтому 
стараемся приглашать профессиональных актеров, которые cnoco6- 


ay 
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щая требованиям к современному продукту в жанре adventure. 
Kak вы считаете, каким же требованиям не соответствовала 
Nightlong и что можно сказать в этом отношении про WM? 

К.К.: Основное требование сводится к вопросу, задаваемому от иг- 
ры к игре всеми поклонниками adventure: «Смогу ли я сам играть в 
игру, не будучи игрушкой в чужих руках, общаясь с реалистичными и 
интересными героями и, само собой, с головой погружаясь в вир- 
туальный мир? 


И, конечно, WM отвечает: YES! 


Неповторимый дизайн игры, созданный на основе всего комплекса 
трехмерных технологий, детально воссоздает привычное для чело- 
века трехмерное окружение, но, с другой стороны, делает прохож- 
дение по-настоящему захватывающим. Вы сможете побывать во 


—- 
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К. К.: Конечно, в данный момент я не могу раскрыть всех секретов, 
но пару слов скажу. 


Будет несколько уровней взаимодействия с предметами, от элемен- 
тарного поиска и применения предметов и «улик» до проведения 
тонкого расследования с привлечением МРС, технических устройств 
(например, компьютеров) и древних приспособлений типа всевоз- 
можных баночек и скляночек, применявшихся нашими предками в 
алхимии. 


С.И.: И последний вопрос. Можете ли вы уже сейчас назвать своего 
будущего издателя? 


K.K.: Боюсь, что нет. Игра только вошла в стадию производства. Это 
позволило нам распространить демо-версию продукта среди потен- 
циальных издателей. Что-нибудь определенное мы сможем сказать 
только через несколько месяцев. А вообще, рад был ответить на ва- 
ши вопросы. 


С.И.: Успехов! 
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ного‘сотен`леттому.назад злобный 

демон-посеял “раздоры между. на- 

родами`тридесятого: царства, три: 

девятого`государства, Клан восстал 
против клана, брат пошел против’брата, 
депутат против“электората`и’ началась 
долгая“и‘кровопролитная гражданская 
война. 'Наконецлспустя пару столетий, в 
светлыетоловы местных старейшин зак- 
ралась ‘весьма здравая MbICIB oO TOM, что 
надо ‘быгуже все это`безобразие прекра- 
тить. Собравшись; ‘они ‘объединили: ос 
татки`своих ‘интеллектуальных. сил\и вы- 
работали. консенсус, материализовав- 
шийся в свежевыкованнойкороне` сог- 
ласия; Баланс-Между добром И злом в 
волшебном ' мире был“ восстановлен. 
Ура‚ товарищи! Но’ людям! (не говоря 
уже`об`эльфах`и тномах) всегда было 
свойственно` забы- 
вать ‘уроки`прошло= 
го; чемчи-ни преми- 
нул_ воспользовать: ® 
ся коварный демон, 
все‘ это`время. Nop: 
жидавший своего 
часа; Топор; войны 
был отрыт, ‘корона 
мира- потеряна и 
огонь "гражданской 
ВОЙНЫ ВНОВЬ Запы- 
Aan, ‘возгоревшись + 
из искры: многове- 
ковых-противоре- 
чий. Однако на ‘сей. | 
раз. жителям ‘вол- сы 
шебной страны хватило всего ‘двадцати 
лет; чтобы понять, гдеже все-таки поры- 
лась собака. Словом;-на- общей ‘сходке 
было’ решено найти настоящего ‘врага, 
представшего ‘в. воображении ‘собрав- 
шихся какзлобный человекокозел (отпу- 
щения) < ‘двухметровыми ветвистыми 
рогами: Вот`так`оно`и`бывает, ‘находят 
несчастного демона-и обвиняют во\всех 
смертных грехах, Так было и на этот раз; 


ЧТО ДЕЛАТЬ? 


В.качестве ‘представителя одного ‘из кла- 
нов-вам ‘предстоит сразиться сприспеш- 
никами ‘мифического’ демона, заселив- 
шими мрачные лабиринты, -а.заодно.и 
вернуть` корону. мира. чнаселению! BbI- 
шеозначенного. тридесятого _ царства. 
Для этого-придется пройти семь уровней 
и пять подуровней лабиринта, разгадать 
девять загадок, попутно воздаваяпозас- 
лугам. многочисленным. представите- 
лям‘дьявольского`племенит О господи! 


Для. выполнения‘ этой, ^ безусловно-неп- 


ростой задачи, в-помощь герою`предла- 
гается-арсенал оружия из-мечей,`топо- 
ров,-взрывчатых. веществ-и магии (ори- 
гинальное сочетание, не правда ли?). В 
основе ‘последней; достаточно простой 
магической" ‘системы: «Сайзул лежат 
пять‘ элементов: (каждый: ‘из` которых 
имеет пять уровней силы): врага можно 
будет ввести в' замешательство, закидать 
огненными ‘шарами; метнуть "B® него 
молнию, ‘взорвать‘или.же ‘просто и`бес 
церемонно обрушить Ha бедолагу дождь 
из -камней.^ Возможны > комбинации 
элементов, увеличивающие ` силу`-и 
эффективность применяемых: заклина- 
НИЙ. 


После схватки с‘врагом можно“подле- 
читься-при-помощи“красного эликсира, 
голубым восстановить магическую энер- 
гию; ‘поднять ‘силу 
зеленым, а магию 
— желтым, увели- 
чить _ продолжи- 
тельность ` ЖИЗНИ 
при-помощи:фио- 
летового’ эликси- 
pa) а ‘черным. OT- 
равитё врага; Приз 
чем” последний, 
надо |.) полагать, 
весьма` ‘пригодит- 
Ся в-МНОГОПОЛЬЗО- 
вательской` ‘игре. 
Почему? Просто 
черный, ^ TO. .eCTb 
смертоносный 
эликсир} (по-нашему, яд),-можно“будет. 
подмешать в.один`иИз` хороших разноц- 
ветных ‘эликсиров‘и”оставить ‘соответ- 
ствующую скляночку ‘на пути противни- 
Kas, Монстров-то, чего травить; сами-из- 
дохнут, ‘а’вот заклятых друзей — милое 
дело; «Бон “Аппетит», ` как`сказали` бы 
французы; что‘в-переводе.на. великий и 
могучий ‘означает «что 6 тыгсдох, супое- 
тат. проклятый». 


О`ГЕРОЯХ-ИХ-ВРЕМЕНИ 


Bripovem,| Mb) отвлеклись... Кто же станет 
героём/` кто. же` бросит. вызов Демону 
Раздора? Хотя волшебные земли и'насе- 
лены многочистенными‘расами, точнее 
кланами (люди; эльфы, гномы и`варва- 
ры); но отправиться на\бой с чудовищем 
нашлось только четыре`Идио:.. то-есть я 
хотел ‘сказать`героя, `В. тяжелых испыта- 
ниях ‘они заслужили-право ‘называться 
лучшими сынами. своих: кланов. Таким, 
как вы понимаете, долго`жить не.поло- 
жено. 


Отлюдей делегироваливоинапо-имени 
Аларик, умом-и сообразительностью.не 
отличающегося, однако; BO. владении 
боевыми искусствами поднаторевшего. 
К тому же’ посвящен“ в ‘изотерические 
знания: магии`древних-В ‘общем, ‘чело- 
век\конченный: То ‘есть законченный, я 
хотел сказать. Да-да, именно Tak; 3aKOH- 
ченный ‘профессионал. 


Эльф, Леяндор родом“из`леса; магичес- 
кие знания, безусловно,-его.сильная сто- 
рона. Справедливости ради, отметим, 
что ‘единственная. Во всех. прочих‘начи: 
наниях зарекомендовал себякак совер- 
щенно“‘безнадежный, ` Belo: жизнь” гото- 
вился К`Схватке ‘со злом, Но‘воина Vi3"He- 
го таки не вышло, Пришлось наспех ne- 
реквалифицироваться в маги; ибо род- 
ной‘клан‘был уже настолько сыт его неу- 
дачами (по’горло), что эльфиный ‘народ 
(паже хуже; лучшие эльфыггорода) гото- 
вы-были растерзать его сами, откажись 
OH отправиться Ha’ схватку с`Демоном. 
Леяндор-честно не хотел, ибо. Ha) свою 
магию полагался-нё вполне однако дру- 
гого. выхода не оставалось. 


Бросить перчатку’ все‘тому жедемону OT 
лица ` жителей Top» был послан“давно 
ставший трозой людоедов гном Торфин 
< топором в руках. Сэтимтопором`он не 
расставался ‘с самого“ детства, Korpa .B 
возрасте -трех”лет впервые зарубил; за- 
Жарили съелпервого людоеда надерев- 
не. Стех‘пор прекрасно орудует`своим 
топориком; причем постоянно: За‘что и 
получил прозвище“ «мясник»: ‘A также 
став причиной панического страха боль- 
шей`половины! своего-клана, ‘от-греха 
подальше отправившего’его ‘на’ святую. 
битву: 


Толстокожий Гард прибыл.из степей; где 
обитают: варвары-кочевники,  Магичес- 
кие знания у него ‘отсутствуют как класс, 
ибо дурак совсем. Но сильный. A где‘ес- 
ть cid — там, как известно, ума`Не’на- 
до. Вобщем, тип тотеще. Взрывается по 
любому поводу и без повода, `дав`воз- 
можность ‘чуть ли‘ ни. каждому“ почув- 
ствовать Ha своей‘шкуре варварскую си- 
лу.-Видя-во-всем-лищь-оскорбления`в 
BOM адрес; вконцеконцов‘заслужил-не- 
нависть.и презрение, всего клана; В ре- 
зультате -был с-позором-выгнан_прочь. 
Чего в.силу`собственной ‘тупости понять 
не смог и‘остался абсолютно уверен, что 
послан бороться со злом. Скатертью`до- 
рожка:.; 


Каждый изтероев, кого бывы:ни выбра- 
ли, обладает-несколькими ‘основными 
характеристиками-* (сила; ‘жизненная 


энергия, ловкость; 'Магия) Vv `второсте- 
пенными` (владение ‘мечем, ‘топором; 
подбор отмычек). Эти параметры Мож: 
но повышать при помощиколец Ловкос* 
ти, Огня, Магии, Разрушения; Меча иТо- 
пора (кольца ‘помещаются, на «руку» iB 
меню способностей). 


О РЕЖИМЕ, 
ПРЕИМУЩЕСТВЕННО: СТРОГОМ 


Clans: предусматривает Kak одиночный, 
так`и`многопользовательский режимы! 
Последний будет поддерживать до четы- 
рех ‘игроков: и предлагать ‘следующие 
возможности; совместную. схватку, про- 
тив-А! выяснение отношений другсдру- 
гом‘и Tak называемую «Золотую` лихо- 
Panky», смысл которой сводится ‘к ‘сбору 
наибольшего ‘количества золота’в подзе: 
мелье. Достаточно‘занятно,что`вВ этом 
режимена.уровне появляются две ком- 
наты — ‘сокровищница“с-сундуками; за- 
битыми златом, и комната.с порталом- 
выходом, Как только один-из‘ играющих 
проникает в сокровищницу, `открывает- 
сядверь и вкомнате спорталом, такчто, 
можно уносить ноги этого уровня и бе- 
жать. на’ следующий. Разумеется, если 
карманы. уже ‘достаточно’ набиты ‘драг: 
металлом. Кстати, можно ‘установить-И 
дополнительные“ условия, ‘например, 
необходимость ‘уйти-‘с определенного. 
уровня. за. определенное-время\и, CKa- 
жем, убивэнное количество Монстров. 


Что касается игрового интерфейса, _ то. 
он достаточно. прост: два черепа-баро: 
метра жизненной магической энергии 
красного. и; соответственно, синего. цве 
тов; как-в..ничего-не напоминает?”Да- 
да. Авоткарта, в отличие отдинамичес- 
кой“в Diablo, в Clans останется статич- 
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Разработчики пока несообщаютсистем- 
ные.требования‘будущей ‘игры, но.и`без 
Того можно’ догадаться, чтотони будут 
невысоки-Планируетсялишьшестнадца: 
тибитная палитра‘идинамическое осве- 
щение. ЗО-акселераторы, судя по’всему; 
нечлоддерживаются. Вобщем, разработ- 
YAK сами`признаются, что. в техноло- 
гическом плане‘их. движок несколько ус- 
тарел: Несмотря Ha TO, они ‘обещают 
привлечь игрока: за`счет‘захватывающее 
го действия, ‘создания ‘иллюзии! реаль- 
ности‘игрового мира, завораживающей 
интриги: `Однако`я ‘рискнул бы “усом- 
ниться, что подобные заявления“ могут 
дать почву ‘для ‘надежды ‘на-конкурен:= 
unio: ап с ожидаемым` в ближайшее 
Bpema_Diablo-2. При прочих-равных Ус- 
ловиях, Clans однозначно проигрывает, 
оставаясь в`тенистоль‘ожидаемого"сик- 
вела. Причем! не"столько в собственной 
тени‘грядущего‘ шедевра, сколько втени 
ето прародителялто‘есть первого Diablo, 
Да, Clans вполне можно охарактеризо- 
вать как клон этой замечательной игры, 
коих за‘последнее время было наштам- 
повано уже` предостаточное количество 
(вспомнить ‘хотя-бы .‹ недавний 
CyberMercs); Однако давайте 'задумаем- 
ся-—ведь-что нас привлекало`в Diablo? 
Хорошая графика? Если‘ честно, To ona 
мне ‘сначала даже He понравилась, Идея 
борьбы со’ злом? ‘Разумеется, нет. Так 
что: же?! Умопомрачительный` дина- 
мизм; потрясающее‘ разнообразие" ору- 
kVA). доспехов, ‘ролевые` элементы. 
Вот то, что\возвело (а о‘на‹его пБедес- 
Tan.» Причем - весьма: заслуженно, ибо 
ужечерезнесколько часовигры человек 
втягивался настолько, что’ остановиться 
было уже-невозможно. И-если ‘хотя. бы 
половина-от этих качественных. состав- 
ляющих успеха появится в СТап$} то игра 
будет просто‘обречена:на успех; На‘что 
унасёсть некоторая‘надежда; поскольку 
У разработчиков‹еще‘есть‘немного‘вре- 
мени, чтобы навести необходимый лоск. 
и представить нам свое детище ‘во’всем 
его.великолепии. 


ci 


Артем 
КОВАЛЕВ 


удя по всему, Bungie Software, извес- 

тная своими бесспорными хитами 

Myth и Myth Il, собралась перевернуть 

и жанр приключенческих игр. С RTS 
им это проделать уже однажды удалось. Myth: 
the Fallen Lords действительно сказал свое сло- 
BO в этом жанре. Заявленная же на четвертый 
квартал текущего года Oni будет представлять 
собой action\adventure с видом от третьего ли- 
ца, сочетая в себе не только стрельбу и драки, 
но и необходимость поработать головой. Бе- 
зусловно, все это было и раньше, однако в 
Bungie нам собираются представить нечто дей- 
ствительно новое. 


Игра выглядит перспективно уже хотя бы по- 
тому, что разработчики обратили самое прис- 
тальное внимание на все поднимающуюся 
волну интереса к киберпанку и аниме. Новое 
отделение Bungie Software, открывшееся в 
1997 году в Сан-Хосе, приютило под своей кры- 
шей группу единомышленников-программис- 
тов, увлеченных именно этим замечательным 
направлением современной мультипликации. 
Отчетливо видно влияние, оказанное на кол- 
лектив и его руководителя Брента Пиза (Brent 
Pease) такой картины выдающегося японского 
аниматора Мамору Ошии (Mamoru Oshii), как 
«Призрак в доспехах» (Ghost in the shell). Пока 
достаточно сложно сказать, насколько разра- 
ботчикам удалось воплотить атмосферу и нап- 
ряженность фильма, однако сюжетная канва 
игры явно отсылает нас к киберпанковскому 
миру аниме. 


Оставляя «на потом» самое интересное, раз- 
работчики в общих чертах описывают сюжет. 
Итак, представьте себе помесь Бессоновской 
«Никиты» и «Призрака в доспехах». Главная 
героиня, Коноко, сильно напоминает майора 
Кусанаги из того же Ghost in the shell: умница, 
красавица, отличница боевой и политической 


подготовки, она кроме того и суперагент спе- 
циального азиатского подразделения по-борь- 
бе-кого-то-черти-с-кем (Technology Crime Task 
Force). Прекрасно владеет как огнестрельным 
оружием, так и боевыми искусствами руко- 
пашного боя. В поисках ответа на удручающие 
ее вопросы вступает Ha тропу войны с преступ- 


ным синдикатом Каде (разработчики умалчи- 
вают, чем же могла насолить безобидная куч- 
ка негодяев такой суровой личности, и явно не 
отдают себе отчета в том, что обрекают эту ор- 
ганизацию на полнейшее уничтожение). Как и 
призрак, «беспокоивший» Кусанаги, Коноко 
преследуема то ли демонами, то ли призрака- 
ми, (что на японском как раз и означает Oni — 
странные существа, носящие рога и шкуры жи- 
вотных, однако далеко не всегда олицетво- 
ряющие зло), причем ее прошлое остается за- 
гадкой для нее самой. И чем глубже она погру- 
жается в пучину борьбы, тем быстрее сгущают- 
ся тучи и мрачнее становится жизнь, а людей, 
которым можно доверять, оказывается все 
меньше и меньше. 


От лица этого очаровательного создания вы 
будет крошить в порошок легионы асоциаль- 
ных элементов посреди полностью трехмерно- 


го города, созданного профессиональными 
архитекторами в AutoCad’e (соответственно, 
будет возможность использовать свои карты, и 
разработчики обещают выпустить подробные 
рекомендации для построения собственных 
уровней, хотя и предупреждают, что это будет 
непросто). Подробность и реалистичность карт 
обуславливают возможность нелинейности 
выполняемых заданий: обходной маневр поз- 
волит сэкономить нервы и патроны, но никто 
не говорит, что нельзя пойти напролом, поли- 
вая врага из всех возможных видов оружия 
(благо разработчики обещают, что тут будет из 
чего выбрать). Однако этот способ станет наи- 
более сложным, и вряд ли удастся пройти всю 
игру подобным образом. Предполагается, что 


Oni 


Динамическое освещение, отраженный свет И 
реальные тени теперь не только еще один 
приятный спецэффект, ласкающий взгляд, HO 
и часть игрового процесса — враг не увидит, 
вас в тени под лестницей и сделает роковую 
ошибку, повернувшись спиной. Лампы в поме- 
щении можно разбить, что приведет врагов в 
некоторое замешательство, и, воспользовав- 
шись этим, Коноко заставит их искать «черную 
кошку в темной комнате». 


Разработчики пообещали, что для сохранения 
баланса в окружающей среде выступающий за 
синдикат А! будет на редкость «человечным». 
Теперь враги не будут ломиться на героиню с 
упорством танка, а постараются сберечь свою 
шкуру или, по крайней мере, постараются про- 
дать ее как можно дороже, чтобы обеспечить 
безбедное существование своим детям. Бойцы 
организованной преступности будут прятаться 
от вас во всех возможных щелях, дверных 
проемах, укрываться за стоящими и даже дви- 
жущимися предметами, а при необходимости 
и сами передвигать предметы, например, что- 
бы загородить вам дорогу. Даже находясь в яв- 
ном численном перевесе, они вполне могут 
вызвать подмогу и постараться не сталкивать- 


стрельбы в Oni будет меньше, чем в играх по- 
добного жанра. Кроме того, если в обычном 
action играющий пользуется руками и ногами 
только в случае отсутствия патронов, то в 
«Оп» потрясающим образом раскрываются 
преимущества контактных единоборств — 
противнику можно не только расквасить мор- 
ду, но и лишить его оружия прямо во время 
боя. Коноко в совершенстве владеет боевыми 
искусствами и в ближнем бою может оказать- 
ся пострашнее противника с огнестрельным 
оружием. Управление (посредством клавиату- 
ры\мыши или геймпеда) обещает быть прос- 
тым и интуитивно понятным: стандартный на- 
бор из любого action\shooter плюс пара кла- 
виш для нанесения ударов. С помощью же 
комбинаций клавиш играющий сможет осу- 
ществлять полный набор различных приемов. 


Однако особый шарм игре придает поистине 
интерактивное окружение. Например, метнув 
стоявший у стенки стул в преследующих вас на 
лестнице врагов, вы создадите им серьезные 
трудности, а еще больше радости получите, 
уронив на зазевавшегося противника книж- 
ный шкаф (однако такие трюки смогут проде- 
лывать и компьютерные персонажи). Интерес- 
но, можно ли будет запустить в кого-нибудь 
цветочным горшком? 


ся свами лицом к лицу, предпочитая выстре- 
лить в спину. Ко всему прочему, противники 
будут выполнять поставленную задачу, а не 
вести себя так, как будто имеют с вами личные 
счеты — они «обучены» общаться и взаимо- 
действовать друг с другом, осуществлять груп- 
повые операции и всей сворой выслеживать 
героиню на местности. 


В основе поведения Al лежат пять элементов: 
настроение персонажа (ему скучно\он зол\он 
просто перепил кофе), умение работать в ко- 
манде (отношение к приказам командира, чув- 
ство локтя), потребности персонажа, совер- 
шаемые им в данный момент действия, и те, 
которые он хотел бы предпринять. Таким об- 
разом, Al должен самостоятельно находить 
выход из ситуаций, не предусмотренных зара- 
нее. 


Все персонажи в игре полигональные, причем 
их представлено девять групп. Различные 
внешние данные, тела и т.д. позволяют создать 
огромное количество уникальных героев, чье 
поведение и боевые приемы будут так же от- 
личаться. Вам встретятся не только бандиты 
всех мастей, но и полицейские, ученые, школь- 
НИКИ ИТ.Д. 


Разработчики пока не сообщают о системных 
требованиях Oni. Однако уже сейчас понятно, 
что для подобного размаха потребуется доста- 
точно мощная машина, ибо количество поли- 
TOHOB, применяемых при обсчете одного пер- 
сонажа в Oni, превосходит многие современ- 
ные игры. Создаваемая с помощью технологии 
интерполированной анимации плавность дви- 
жений не только компьютерных персонажей, 
но и героини потрясает. Если в большинстве 
игр персонажу необходимо закончить одно 
движение, прежде чем начать следующее (т.е. 
анимация должна быть «проиграна» до кон- 
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ца), что, порой, вызывает сложности в играх, 
где упор делается на скорость реакции игрока, 
то B Oni такой неприятности не будет. Другими 
словами, Коноко может совершить пробежку, 
принять упор сидя, а затем в прыжке свернуть 
шею какому-нибудь негодяю — и все это будет 
проделано плавно, «одним движением». 


Одной из наиболее сложных задач, представ- 
ших перед разработчиками, стало создание 
«умной» камеры. Вообще, подобная пробле- 
ма свойственна большинству игр, где вы наб- 
людаете за главным героем от третьего лица 
— то камера «застрянет» в стене, то совершен- 
но не дает вам представления о действиях, 
происходящих перед персонажем... Но в Oni 
вы сможете с той же легкостью управлять ге- 
роиней, зажатой в угол врагами, как, по край- 
ней мере, обещают разработчики. Будем на- 
деяться, что им действительно удалось спра- 
виться с этой проблемой, 


Безусловно, Oni будет поддерживать много- 
пользовательский режим по локальной сети и, 
видимо, internet; предусмотрены совместная 
игра и deathmatch. Однако наиболее занятной 
особенностью является то, что, расправившись 
со всей нечистью в одиночной игре, вы сможе- 
те сыграть за любого персонажа в игре много- 
пользовательской (например, представьте се- 
бе очаровательную школьницу... с миниганом 
в руках :-) 


Что ж, игра действительно впечатляет. Не при- 
ходится сомневаться, что она привлечет к себе 
внимание наравне с такими монстрами, как 
Quake Ill: Arena, и станет хитом, в котором 
каждый найдет что-то для себя. Прекрасная 
графика и анимация, практически реальные 
трехмерные модели города, выполненные 
профессиональными архитекторами, захваты- 
вающие кровавые схватки с врагом, сильный 
Al, достойный бросить вызов человеческому 
разуму, и интригующая сюжетная линия, прип- 
равленная острым соусом аниме. Цитируя сло- 
ва Дуга Зартмана (Doug Zartman), представите- 
ля Bungie Software по связям с общественнос- 
тью: «До сих пор ни одна игра от третьего лица 
не передавала реальную атмосферу, эффект 
действия» (перевод вольный). И, пожалуй, он 
прав — действительно, почему никому раньше 
не пришло в голову объеди- 
нить динамизм боевых ис- 
кусств и напряженность 
боевика в одной игре? 


Bce вышесказанное 
прекрасно характери- 

3yeT новый проект 
Bungie Software, и будем | 
надеяться, что необходи- 
мость работать головой 
не окажется всего-нав- 
сего еще одним бое- 
вым приемом, ос- 
военным Коноко в 
разведшколе. 


| В РАЗРАБОТКЕ 


ПЛАТФОРМА: 
ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 


031 


HTTPYAWVW.GAMELAND RU 


(СТРАНА ИГР АПРЕЛЬ 1999 


НТТРУЛЛЛММ/ САМЕЪАМО RU 


a 
ЕН 
а 
in] 
Е 
= 
2 
E 


антазия — великая вещь! С меди- 
цинской точки зрения фантазии— 
это продукт воображения, выра- 
батываемый человеком для под- 
держания интереса к существованию. 
Как известно, постоянные неудачи и 
следующая за ними неудовлетвореннос- 
ть часто приводят к сильным психичес- 
ким расстройствам, как то: неврозы, 
депрессии, суицид. Помнится, в одной 
детской сказке целый мир чуть ни погиб 
из-за того, что его жители стали зануда- 
ми! Так вот, на физиологическом уров- 
не подобные расстройства означают не- 
достаток гормона «счастья», эндорфи- 
на. Дефицит эндорфина можно возме- 
щать различными способами, но есть и 
неплохая альтернатива— начать фанта- 
зировать. Если серьезно погрузиться в 
этот процесс, то можно научитвся вы- 
думывать целые миры и t 
народности. Кстати, для 
тех, кто еще не поднато- $ 
pen в этом деле, давно ¢ 
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придумана специаль- - = a 


ная калька, получившая 
в народе название «класси- 

ческая фэнтези». Основная 
атрибутика: тролли, эльфы, 
рыцари, гоблины, обилие 
сверхьестественных ми- 
ров. Взяв ее за основу 

можно попробовать соз 

дать и собственный ше- 
девр. 


СПАСИТЕ ФАНТАЗИЮ! 


К примеру, можно представить, 
что вы попали в сказочную стра- 
Hy под названием Фантазия. 
Она поделена на пять таин- 
ственных миров: Стонущий 

лес, Болота печали, Земля 
призраков, Загадочные лабиринты Юж- 
ного оракула и, наконец, Замок из сло- 
новой кости, в котором живет Малень- 
кая Императрица— повелительница 
Фантазии. Население сказочные пер- 
сонажи всех мастей и рангов. Но не 
всем живется спокойно в этом мире, и 
вот над Фантазией и ее повелительни- 
цей нависла угроза уничтожения. Над- 
вигающееся Зло по своей сути- Пусто- 
та, но оно может принимать любое об- 
личие. Глобальной причиной всех неп- 
риятностей стало инертное и безынте- 
ресное существование местного населе- 
ния. По сути дела, они разучились фан- 
тазировать. Но делать нечего— надо 
спасать родину, а как? Тут и вспомни- 
лось древнее поверье о том, что спаси- 
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телем Фантазии может стать только че- 
ловек. Ему необходимо найти для Ма- 
ленькой Императрицы новое имя и тем 
ознаменовать начало возрождения 
страны. 


Итак, Пустота незаметно прокралась в 
Замок слоновой кости и, как нарочно, 
приняв именно обличие играющего, 
похитила волшебный амулет Малень- 
кой Императрицы. Дабы вернуть себе 
доброе имя, вам просто необходимо 
спасти Фантазию от уничтожения... С 
этого момента предлагается начать са- 
мостоятельное странствие по перечис- 
ленным выше мирам. 


Вот такая сюжетная завязка показалась 
создателям нового виртуального прик- 
лючения «Те Real Neverending 
Story» наиболее привлекательной. И 
они не просчитались. Наверняка на 
кого-то уже нахлынули ностальгичес- 


ls кие воспоминания детства, потому 


что история новой игры-— один в 
один сюжет милого детского 
фильма «Бесконечная исто- 
рия». Фильм был снят по мо- 
тивам одноименной повес- 
ти Майкла Энде и шел в 
отечественном прокате 
лет десять-пятнадцать 
` назад. Книга была Ha- 
писана в 1979 
году и стала 
| международ- 
)ным бестсел- 
лером в жан- 
ре фэнтези. Но 
будущая  игра— 
вовсе не интерак- 
тивное кино, в точ- 
ности  повторяю- 
щее идею, кстати, 
целых трех уже сня- 
тых фильмов. Несмотря 
на их большую популярность, вдохнови- 
ла авторов все-таки книга. По словам 
продюсера проекта 5149! Kogl, до них 
никто серьезно не задумывался о фило- 
софии этого произведения. По мнению 
разработчиков, это не просто сказка, а 
глубокая философская притча. И чтобы 
показать, что новая интерпретация по- 
вести не имеет ничего общего с филь- 
мами, в название игры было добавлено 
слово «REAL». 


\ 
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ЭЛАСТИЧНАЯ ИСТОРИЯ 


Итак, The Real Neverending Story— 
близящийся к завершению проект не- 
мецкой фирмы Discreet Monsters. По 


рассказам вдовы Майкла Энде, Марико 
Сато-Энде, которая к тому же является 
переводчиком книги на японский язык, 
знаменитый автор бестселлера под ко- 
нец жизни увлекся компьютерными иг- 
рами. Его любимой игрой стала «Ultima 
Underworld». Может быть, тогда у него 
и возникло желание оживить своих ге- 
роев посредством компьютерной гра- 
фики. Во всяком случае, Марико утвер- 
ждает, что у Майкла Энде сформирова- 
лась целая концепция написания игры 
по мотивам своей книги. Так что Мари- 
ко не осталась равнодушной к воплоще- 
нию идеи компьютерной игры по «Бес- 
конечной истории» и, по всей видимос- 
ти, помогла организовать разработчи- 
кам неплохую рекламную компанию. 
Но и Discreet Monsters— парни He про- 
мах. До начала работы над проектом 
фирма занималась выпуском в Герма- 
нии локальных версий программных 
продуктов, в том числе и компьютер- 
ных игр. Наверняка, налаженные связи 
с издателями по всему миру придали 
разработчикам решимости в столь сме- 
лом, если не сказать, амбициозном на- 
чинании. Ведь по сложившейся тради- 
ции Discreet Monsters тоже анонсирова- 
ли свое детище, как «игру, призванную 
ответить на все вопросы к современ- 
ным трехмерным приключениям». 


Несмотря на название, у игры есть стро- 
го одно начало и одна из нескольких 
возможных концовок, которые логичес- 
ки вытекают из вашего поведения. Но, 
как всегда, по ходу дела появляется 
множество альтернатив, поэтому авто- 
ры надеются, что повторное прохожде- 
ние сможет придать новые оттенки ва- 
шим впечатлениям от игры, и она не бу- 
дет сразу же похоронена на полке. Что- 
бы все-таки оправдать «бесконечное» 
название, предполагается выпуск до- 
полнительных миссий, опИпе-миров, а 
также небольших прикладных програм- 
мок по мотивам. Скорей всего, первый 
онлайновый мир будет называться 
Parallel Word и постепенно начнет (до 
бесконечности) обрастать новыми тер- 
риториями. 


В игре перемежаются обычное рассле- 
дование, леденящие душу схватки, зани- 
мательные головоломки, по возмож- 
ности ловко вписанные в сюжетную ли- 
нию. Авторы надеются, что вы будете 
приятно удивлены, как сильно измени- 
лась Фантазия со времени выхода кни- 
ги. Но даже если кто-то из играющих ни- 
когда не смотрел кино и не читали 
книжку— ничего страшного! Как гово- 
pat сами «Дискретные монстры»: «...ес- 
ли вы не идете к истории, она сама при- 
дет к вам...», «TRNS— это уникальное 
произведение, только передающее об- 
щую атмосферу, созданную Майклом 
Энде». 


Вам предстоит обследовать множество 
городов, сооружений, пообщаться с ко- 
лоритным местным населением, попас- 
ть в тюрьму и благополучно оттуда выб- 
раться с помощью предоставленных 
разработчиками способностей летать, 
плавать, нырять, влезать на возвыше- 
ния и все такое прочее. К тому же, вы 
будете не одиноки: всю дорогу играю- 
щего сопровождает сумасшедший чер- 
тенок, которому взбрело в голову, что 
BbI— его брат-близнец. Так же по пути 
встретятся не совсем обычные для 


фэнтези персона- 
жи— камнееды, 
зловещие выльщи- 
ки, драконы и да- 
же звезды домо- 
рощенной эроти- 
ки. Причем в не- 
которых сценах 
может быть задей- 
ствовано до 12 ге- 
роев! 


Что касается инте- 
рактивности, той 
здесь также при- 
сутствуют ориги- 
нальные идеи. Во-первых, у вас будет 
реальная возможность выбора между 
дракой и мирным разрешением кон- 
фликта. По задумке авторов играющий 
сам получит возможность устанавли- 
вать подходящий процент экшена в иг- 
ре: «Вы сможете драться, но это— дале- 
ко не всегда лучший способ действия. 
Попробуйте иногда применять свою 
фантазию». Во-вторых, большое значе- 
ние имеет тактика ведения перегово- 
ров. Общаясь с очередным МРС, вы смо- 
жете читать его мысли, но только если 
вы не стоите к нему спиной или не дер- 
жите наготове оружие. Иначе не дож- 
даться вовеки откровенности и взаимо- 
понимания. Для того чтобы персонаж 
проговорил вслух свои сокровенные 
мысли, достаточно щелкнуть мышью на 
всплывающей, предположим, над его 
головой, если таковая имеется, мыс- 
лью. Хотя остается загадкой, как авторы 
представляют себе всплывающую не- 
формализованную мысль. Но, тем не 
менее, звучит забавно. 


Что же касается используемых техноло- 
гий, то они весьма современны. Игро- 
вой движок для The Real Neverending 
Story написан самими разработчиками 
и называется Monster Engine 1.0. Bep- 
нее, это даже не один движок, a целых 
два— один оптимизированный под зак- 
рытые помещения, а другой— под лоно 
природы. В помещениях вы сможете 
обозревать пространство из любой его 
точки, причем все объекты, на которые 
может упасть ваш взгляд, созданы с по- 
мощью полигонального моделирова- 
ния с наложением разнообразных тек- 
стур. Для предметов и окружения также 
предусмотрена разноцветная подсвет- 
ка, а где надо— затенение. Внешний же 
движок обрабатывает большие откры- 
тые пространства, обеспечивая свободу 
перемещения и круговой обзор. Запла- 
нированы, но пока не реализованы, и 
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ния. Разработчики заверяют, что оба 
движка работают с одинаковой эффек- 
тивностью, и переход от одного к друго- 
му заметен для играющего не будет. 


Судя по скриншотам, авторы выбрали 
для своих миров достаточно яркую цве- 
товую палитру, что вполне оправдано 
фантазийным сюжетом и соответствую- 
щими местами действия. Трехмерная 
графика в целом оставляет приятное 
впечатление, по большей части из-за 
своей эмоциональной выразительнос- 
ти. К сожалению, моделирование 
сплайнами— это далеко не ближайшее 
наше будущее. Но надо отдать должное 
разработчикам ходовые технологии 
они используют на полную мощность. 


Несмотря на то, что игра еще не опубли- 
кована, в разработке уже находится 
сиквел— The Real Neverending Story 
2, a в проекте еще и The Real 
Neverending Story 3. Да, действитель- 
но серьезный подход к оправданию Ha3- 
вания, особенно если учесть, что ожи- 
даемая игра— первая игровая разра- 
ботка Discreet Monsters! Но есть надеж- 
да, что поддержка издателей и хорошая 
реклама помогут игре стать одним из 
хитов сезона. Тем более, что разработ- 
чики не идут по проторенному пути соз- 
дания клонов, а внедряют в жизнь све- 
жие идеи. 
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2171 году население Земли уз- 

нало две новости: как полагает- 

ся, хорошую и плохую. Плохая 

гласила, что на третьей планете 
от Солнца не хватает места, чтобы вмес- 
тить всех желающих на ней жить. Хоро- 
шая заключалась в том, что ученые таки 
открыли способ передвижения со свер- 
хсветовой скоростью. Разумеется, к каж- 
дой бочке меда прилагается ложка сама 
знаете чего — человеческий организм 
оказался не в состоянии перенести это 
путешествие. И тогда с Земли стартовали 
четыре экспедиции, состоящие из робо- 
тов под управлением командных `цен- 
тров с искусственным интеллектом. Они 
должны были приготовить новый дом 
для человека, отправившегося вслед за 
НИМИ на кораблях с досветовой скорос- 


тью. Неизвестно, отправился ли кто-ни- 
будь из землян в надежде переселиться в 
новый дом, однако после того как экспе- 
диции обнаружили подходящие планеты 
и начали их освоение, связь с Землей 
неожиданно прекратилась. Не дождав- 
шись результатов экспедиции, земляне 
решили проблему перенаселения кон- 
цептуально' — раз и навсегда, перебив 
друг друга. Оставшиеся без твердой руки 
центра, железные экспедиции, как ни в 
чем ни бывало, продолжали выполнять 
заложенную программу. Однако яблоко 
от яблони недалеко падает (как все это 
похоже на людей — напакостят, а потом 
любыми способами постараются избе- 
жать ответственности) — будучи создан- 


ными человеком, железные чудовища 
начали следовать принципам старика 
Дарвина. Начав` активно размножаться, 
через некоторое время они наткнулись 
на ту же проблему, из-за которой земля- 
не собирались покинуть родную планету. 
В довершение ко всему что-то замкнуло 
в железном мозгу командного центра 
одной Из экспедиций, ион начал активно 
использовать ресурсы вверенной ему 
планеты так, что через некоторое время 
превратил ее в гигантскую консервную 
банку наподобие Звезды Смерти из 
«Звездных войн». Этого ему показалось 
мало, и в поисках ресурсов робот поло- 
жил глаз на соседние планеты, «обраба- 
тываемые» его «коллегами». Here comes 
the war! 


Вам предлагается принять участие в про- 
цессе естественного отбора 
«по machines», от лица ко- 
мандного центра од- 
ной из экспедиций. 
Основная  зада- 
ча — любой це- 
ной захватить 
«железную» 
планету, создан- 
ную сумасшед- 
шей экспедицией. 
По пути предстоит 
пройти 20 миссий, 
то есть завладеть двад- 
цатью планетами в раз- 
личных звездных системах. В 
большинстве случаев развитие сюжета 
будет линейным, за исключением тех 
систем, где есть возможность выбрать 
планету для захвата. 


Как и полагается в RTS, вам предстоит 
воздвигать гражданские (заводы, лабо- 
ратории) и военные сооружения (оборо- 
нительные укрепления, турели, военные 
исследовательские центры), разрабаты- 
вать ресурсы, исследовать новые техно- 
логии, создавать более совер- 
шенное вооружение и, ко- 
нечно же, сражаться с 
врагами. В распоря- 
жении играющего 
50 видов боевых, 
строительных и 
разведыватель- 
но-шпионских 
видов техники, 
25 разновиднос- 
тей вооружения: от 
напалма до. атомно- 
го оружия. 


Полностью трехмерный лан- 

дшафт является в Machines не только 
частью пейзажа, но и позволяет исполь- 
зовать особенности природных условий. 
Так, по словам разработчиков, захват 
высот будет настолько же эффективен, 
как и в реальных боевых действиях. В ка- 
честве своеобразных природных усло- 
вий можно отметить и наличие смены 
дня и ночи на некоторых планетах, что 
вносит существенное разнообразие в 
обыденные ВТ5-миссии. Интересным 
моментом в игре является и то, что ос- 
танки уничтоженных роботов могут 
быть переработаны в качестве полезно- 


го ресурса. 


Поле боя представлено в изометричес- 
кой проекции, камера свободно дви- 
гается над картой в любом направлении, 
изображение можно приближать или 
удалять по собственному вкусу. Спустив- 
ШИСЬ с высоты птичьего полета на греш- 
ную землю, вы сможете наблюдать сра- 
жение стальных гигантов во всей красе, а 
для желающих посмотреть на поле боя 
изнутри боевой машины добавлена и 


возможность перенестись в одного из 
роботов, что весьма пригодится при вы- 
полнении «террористических» миссий 
роботом-шпионом. Когда нужно, напри- 
мер, проникнуть в здание противника, 
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похитить разработанные им технологии, 
заложить взрывное устройство и успеть 
сделать ноги. Впрочем, планируется мас- 
са не менее интересных безобразий. 


Заявленные разработчиками системные 
требования по нынешним меркам весь- 
ма невысоки: P133, 16mb ВАМ. Однако 
для того чтобы полностью: полигональ- 
ная техника, здания и спецэффекты дей- 
ствительно радовали глаз качеством и 
плавностью анимации, потребуются 60- 
лее серьезные компьютерные ресурсы. 
Для реализации же всех возможностей 
Machines поддерживает все основные 
графические акселераторы: Ha 6a3e 
Voodoo 1 и2, Voodoo Rush, Riva TNT, Intel 
i470 итд. 


Кстати, под конец разработчики препод- 
носят маленький сюрприз — в ходе науч- 
ных изысканий железные ‘ученые OT- 
кроют технологию, которая, возможно, 
позволит возродить к жизни существа из 
органики, такчто у человечества появит- 
ся второй шанс... А у Machines — шанс 
со временем вернуться на экраны мони- 
торов. По крайней мере, после того как 
они появятся в апреле этого ropa. cul 
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RAINBOW SIX 
HA TAHKAX И ВЕРТОЛЕТАХ 


уверен, все помнят замечательную игру 

Rainbow Six от Red Storm Entertainment, 

вышедшую в прошлом году. В ней игро- 

кам довелось вдоволь набороться с тер- 
рористически-бандитскими элементами, по 
ходу действия освобождая заложников, спасая 
от разрушения музеи, театры, вытрезвители и 
прочие шедевры архитектурного творчества. 
К сожалению, R6 не понравилась многочис- 
ленным представителям террористических 
партий и движений, которые не нашли в игре 
возможности реализовать свои амбициозные 
планы по разрушению империалистического 
мира. Специально для них разработчики со- 
бираются в скором времени поообещать вы- 
пустить версию Rainbow Six, содержащую мис- 
сии, противоположные оригинальным (т.е. 
захват заложников, взрывы зданий и т.п.). В 
настоящее же время Red Storm Entertainment 
занимается разработкой новой игры, наре- 
ченной Force 21. Как говорит продюсер и ди- 
зайнер этого проекта Джон Фарнсворт: «...иг- 
ра, объединяющая в себе страте- 
гию в реальном времени, такти- 
ку, командование боевыми еди- 
ницами на поле боя и реализм 
кровавой бойни. Rainbow Six на 


антастические сюжеты о потерянных ци- 

вилизациях и путешествиях в иные миры 

по-прежнему привлекают разработчи- 

ков компьютерных игр, особенно когда 
речь заходит о сюжете для новой адвенчуры. 
Вот и разработчики из фирмы Presto Studios 
после ошеломляющего успеха всех трех 
Journeyman Project’os не изменили себе и ос- 
тались при мнении, что квесты — именно их 
стезя. Благодаря чему сейчас уже близится к 
завершению новый проект от этой великолеп- 
ной команды, получивший труднопереводи- 
мое на русский название — «Beneath». Дей- 
ствительно, сложно подобрать перевод, соот- 
ветствующий сюжету, который не был бы пов- 
торением уже существующих названий. Но 
это, конечно, не главное. Главное — то, что са- 
ма игра обещает быть зах- 
ватывающей и оригиналь- 
ной. 


В отличие от «JP3: Legacy of 
Time», действие Beneath | 


щем, ав начале двадцатого 
века. Отважный пилот и 
любитель приключений 
Джек Уэллс получает пись- 
мо от своего отца, в котором ему предлагает- 
ся присоединиться к археологической экспе- 
диции в Арктике. После прибытия Джек обна- 
руживает, что лагерь экспедиции разгромлен, 
а вся команда во главе с его отцом пропала 
без вести, не забыв, правда, оставить первок- 
лассный археологический инвентарь. Вскоре 
поблизости от бивуака обнаруживается щель 
в земной коре, куда, по всей видимости, и 
направились храбрые полярники. Придя в се- 
бя после испуга, Джек решает начать самос- 
тоятельные поиски пропавшей экспедиции, 
благо все необходимые инструменты OT лопа- 


танках и вертолетах.» 
КРАСНАЯ БУРЯ 


Том Клэнси является довольно известным 
американским писателем, чьи книги на воен- 
ные темы расходятся огромными тиражами 
(все-таки до чего милитаристически настроен- 
ный народ эти американцы!). Возможно, та- 
кой успех объясняется его связями в Пентаго- 
не и НАТО, которые он нагло использует в ка- 
честве источников секретной информации 
для своих работ. Или, что более вероятно, 
Клэнси является рупором военизированной 
общественности, использующей его для про- 
паганды своих идей. Вояки вообще сейчас 
внедряются во все сферы жизни, готовя почву 
для создания милитаристского общества. 
Поэтому совершенно неудивительно, что ког- 
да Том Клэнси основал свою игровую компа- 
нию Red Storm Entertainment, ее президентом 
был назначен отставной адмирал Дуглас Лит- 
ТАДЖОНС. 


Для создания Force 21, их новой игры на воен- 
ную тему, в качестве военного же консультан- 
та был приглашен отставной 
4} генерал армии США Фреде- 
рик М. Фрэнкс мл. Непонят- 
но, почему на эту роль не по- 
дошел господин Литтлджонс, 
но пусть это останется на со- 
вести Клэнси, который ужасно 
гордится тем, что сумел прив- 
лечь к работе над проектом такого солдафо- 
на. Хотя, возможно, сыграл свою роль тот 
факт, что Фрэнкс командовал объединенны- 
ми англо-американскими силами во время 
войны в Персидском заливе за свободу и неза- 
висимость маленького, но гордого Кувейта, а 
события в Force 21 будут развиваться исклю- 


ты до хитроумных измерительных приборов 
под рукой. К тому же, главный герой — на 
редкость образованный спелеолог, поэтому 
вы сможете оценить по достоинству способ- 
ности Джека в разгадывании запутанных голо- 
воломок и применении передовой для его 
времени техники. Кстати, в Арктике Джека 
сопровождает молоденькая секретарша его 
отца. Мало ли чем надо подсобить? 


Пробравшись в подземелье, вы сможете погу- 
лять по ледяным пещерам, кратерам вулка- 
нов, а также побывать в загадочном подзем- 
ном городе и открыть неизвестную дотоле ци- 
вилизацию. Собственно, это и является гло- 
бальной идеей проекта — создать и описать 
целый подземный мир, его население и осо- 
бенности жизненного уклада. Кстати, всего в 
Вепеа предполагается 12 
мест действия. 


O ДВИЖКЕ И НЕ ТОЛЬКО 


Так как игра от третьего ли- 
ца, вы сможете со стороны 
понаблюдать за собствен- 
НОЙ ЛОВКОСТЬЮ В ПОДНЯТИИ 
и спуске с различных нагро- 
мождений, бурении неиз- 
вестных пород, ну и, конечно, 3-D экшене с 
участием хищных представителей местной 
фауны. Наряду страдиционными эффектами: 
цветное освещение, моделирование комби- 
нированными спрайтами и тому подобное, в 
игре используются новые технологии, отве- 
чающие требованиям современных трехмер- 
ных адвенчур. С их помощью разработаны ин- 
тересные спецэффекты. К примеру, для па- 
латки используется мерцающее освещение, 
имитирующее свет керосиновой лампы, в пе- 
щерах — освещение ручным фонариком. Час- 
тенько из засады на вас будут нападать мон- 


чительно на суше. 


РУССКИЙ С КИТАЙЦЕМ — ВРАГИ 
НА ВЕК ИЛИ ЗАГРАНИЦА 
НАМ ПОМОЖЕТ 


Действие в Force 21 имеет место быть в 2015 
году. Злобные орды китайцев вторглись на 
просторы свободолюбивой страны под назва- 
нием Россия, дабы завладеть ее огромными 
ресурсами, территориями и секретом произ- 
водства эмалированных тазиков. Это кажется 
сценаристам из Red Storm Entertainment чрез- 
вычайно правдоподобным развитием собы- 
тий дней сегодняшних. Коварные потомки 
изобретателей пороха и Дао о любви, пустив 
по центру все свои танки (2 штуки) и проби- 
раясь с флангов небольшими отрядами (по 
одному-два миллиона человек), уже успели 
захватить Казахстан и теперь тянутся дрожа- 
щими ручонками к России. Разумеется, авто- 
ры игры считают, что самостоятельно мы ста- 
кой «проблемой» не справимся. Поэтому по 
сюжету Рогсе 21 нам полагается гуманитар- 
ная помощь. Американская, конечно же. В ка- 
честве спасителей выступают войска немед- 
ленного реагирования под кодовым назва- 
нием Force 21. Это суперэлитные части, кото- 
рые отражают современные тенденции изме- 
нений в военном мышлении. Ибо теперь все 
дружно ратуют за использование небольших, 
мобильных сил для выполнения отдельных 
операций вместо крупномасштабных боевых 
действий. Справедливости ради надо отме- 
тить, что китайцы-патриоты получат возмож- 
ность управления своими родными войсками. 
Именно в этом заключается основная идея 
Рогсе 21. 


ЭСКАДРОН, ПО КОНЯМ! 


К сожалению, кавалерия в игре Force 21 учас- 


тив точно в нужные места темных закоулков. 
Разнообразие световых эффектов создано на 
базе уникальной технологии, использующей 
так называемую адаптивную карту оттенков. 
Но не углубляясь в технические подробности, 
можно сказать, что это большой плюс в пользу 
игровой реалистичности. 


Кстати говоря, разработчики из Presto Studios 
решили не повторять ошибок своих коллег из 
Core — создателей небезызвестного «Tomb 
Raider». Хотя вид от третьего лица и довольно 
существенная ас{оп-составляющая чем-то и 
роднит «Beneath» с этой игрой, во всем ос- 
тальном, как вы понимаете, ничего общего. В 
«Beneath» авторы обещают логически обос- 
нованную последовательность действий, кото- 
рая угадывается интуитивно и, следуя кото- 
рой, можно не просто дойти до конца игры, 


твовать не будет, равно как и боевые слоны. 
Но вот всего остального будет предостаточно. 
Помимо танков, вертолетов, артиллерии, са- 
перов-амоубийц и различных электронных 
приспособлений для ведения боевых дей- 
ствий игроку представится возможность пору- 
ководить еще сорока с лишним представите- 
лями боевой техники. Все это хромирован- 
ное, ощетинившееся пушками и пулеметами 
великолепие станет объединяться BO взводы, 
взводы — в роты, а роты, в свою очередь, пос- 
лужат основой для батальонообразных воен- 
ных формирований. В распоряжении игрока 
одновременно окажутся не больше 16 взво- 
дов (помните: лучше меньше, да лучше!). В 
процессе самой игры командиры смогут пе- 
реключаться между уровнями командования, 
управляя либо целыми танковыми бригада- 
ми и стаями вертолетов, либо отдельными 
взводами, что целиком и полностью зависит 
от текущей боевой ситуации. Как говорит кон- 
сультант Red Storm Entertainment генерал 
Франкс: «В Rainbow Six игроки примеряли Ha 
себя форму командира подразделения, зани- 
мающегося регулированием природной чис- 
ленности племени террористов. В новой игре 
Рогсе 21 мы покажем им, что значит быть ко- 
мандиром взвода или даже целого батальона, 
оказавшегося в самой гуще сражения.» Чтобы 
выиграть сражение, пусть самое маленькое и 
незначительное с точки зрения масштабов 
Вселенной, командующим американскими 
или китайскими войсками придется учитывать 
огромное количество факторов, включая да- 
же пресловутый человеческий. К счастью, пос- 
ледний, равно как и технический фактор, лег- 
ко устраняется при помощи ракетного удара. 
Но не все будеттак просто. В Рогсе 21 жизнен- 
но важно проводить тщательную разведку 


но и получить удовлетворение оттого, что ус- 
пех достигнут именно благодаря собствен- 
ным умозаключениям. Во-вторых, в Presto 
Studios утверждают, что слабое место движка 
Tomb Raider — обсчет трехмерного окруже- 
ния только с помощью треугольников и пря- 
моугольников. Это сильно ограничивает воз- 
можности моделирования искривленного 
пространства и не дает реального представле- 
ния о его размерах и размерах предметов. 
Поэтому в Presto Studios решили пойти дальше 
и разработали движок, который обсчитывает 
пространство с помощью многоугольников с 
любым количеством вершин. (На самом деле 
под любым скорее всего подразумевается 
приближение с помощью ломаных п-го по- 
рядка). Это, несомненно, делает окружение 
более реалистичным и предсказуемым. Вы не 
будете полностью зависеть от особенностей 
программирования, как это часто случается в 
квестах, а сможете более менее точно прики- 
HYTb «на глаз», удастся ли перепрыгнуть ту или 
иную расщелину или схватиться за выступ на 
отвесной скале. Кроме того, в процессе прыж- 
ка траектория автоматически корректирует- 
ся, чтобы главного героя не занимали пробле- 
мы гибели от неправильного расчета расстоя- 
HMA. 


(Следующим этапом усовершенствований бы- 
ла анимация предметов. На базе нового 
движка различные объекты — лифты, камни, 
тележки — легко добавляются или убираются 
из общего окружения, после чего можно зап- 
рограммировать различные траектории их 
движения или столкновение в реальном вре- 
мени. Обобщая, можно сказать, что основные 
принципы взаимодействия и эффекты двух- 
мерной игры были воссозданы на трехмер- 
ной платформе. Еще одна особенность ново- 
го движка — встроенные cut sceens (анима- 
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местности, дабы не пропустить какую-нибудь 
мелочь вроде секретной базы противника. 
Немало сил обещает отнять и форсирование 
бурных рек. Самым тщательным образом сле- 
дует подбирать саперный контингент, так как 
создание минных полей, как выясняется, яв- 
ляется задачей нетривиальной. И со многими 
другими военными делами, о которых вы 
лишь читали в памятках командирам Красной 
Армии и видели в фильмах про индейцев, 
предстоит столкнуться каждому, кто решит на- 
цепить на себя китайские или американские 
офицерские погоны. 


Все сражения в Force 21 будут протекать на 
тщательно смоделированных ЗО-картах Рос- 
сии, Казахстана и Китая, на которых найдут 
свое отражение самые мельчайшие геогра- 
фические подробности. Теперь я точно знаю, 
для чего используются американские спутни- 
ки-шпионы — исключительно для создания 
правдоподобных компьютерных игр. 


Помимо одиночной игры на протяжении 30 
миссий, игроки (правда, не более четырех) 
смогут устраивать deathmatch’esble сражения 
или объединять свои усилия в едином порыве 
праведного гнева на 10 мультиплейерных 
картах. Однако это число можно будет легко 
увеличить благодаря редактору карт, входя- 
щему в стандартный вариант поставки Рогсе 
21. 


Итак, игра должна выйти в середине лета. Ес- 
ли вам надоело заниматься методичным 
уничтожением террористов и спасением за- 
ложников в Rainbow Six и хочется большего, 
например, управления целыми войсковыми 
соединениями, то ждите Force 21. Ha сегод- 
няшний день этот проект выглядит многообе- 
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ционные фрагменть). Это, с одной стороны, 
позволяет добавить в игру намного больше 
инсценированных сюжетных поворотов, а, с 
другой, экономит место на жестком диске бла- 
годаря оптимизированному под движок фор- 
мату. 


Большое внимание уделялось и озвучиванию. 
Для игры была написана музыка в оркестро- 
вой обработке, которая воссоздает дух време- 
Ни и настраивает на захватывающие подзем- 
ные путешествия. Композитор Джеймс Скотт 
решил, что наиболее подходящей для этого 
будет музыка в духе популярных в 70-х сериа- 
лов «Индиана Джонс» или «Звездные войны». 
Но фоновая музыка не будет раздражать вас 
на протяжении всей игры, она скорей пред- 
назначена для создания дополнительного 
напряжения во время схваток или других 
судьбоносных событий. Для сопровождения 
же созданы разнообразные звуковые 
спецэффекты, оживляющие фантастическое 
окружение. 


Разработчики подсчитали, а точнее надеются, 
так как до тестирования окончательной вер- 
сии еще далеко, что на прохождение игры уй- 
дет минимум 50 часов. Beneath пока что за- 
кончен на 75 процентов, и поэтому о выходе 
демо-версии речи пока не идет, однако, судя 
по обстоятельному подходу авторов ко всем 
сторонам своей работы, нас ждет именно не 
меньше 50 часов захватывающих приключе- 
ний и разнообразных эстетических удоволь- 
ствий. К Tomy же, Activision — один из ведущих 
на сегодняшний день издателей, и, судя по от- 
зывам друг о друге в прессе, разработчики и 
издатели очень довольны совместной рабо- 
той и считают друг друга бесспорно талантли- 
выми и перспективными партнерами. 
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анр Combat Sim пользуется попу- 

лярностью с незапамятных времен, 

а точнее — со времен первого UFO. 

Наибольшие изменения с тех пор 
он претерпел в названии — первона- 
чально удачный термин «пошаговая так- 
тика» был заброшен на чердак истории, 
игры обзывали то «action-startegy» (где 
именно там нашли экшен — неясно), то 
еще как-нибудь. В настоящее время, по- 
хоже, устоялся термин, который можно 
увидеть здесь в графе «жанр». Что ж, это 
действительно отражает суть игры — уп- 
равление группой бойцов, причем реа- 
листичное настолько, что вполне прием- 
лемо смотрелось бы даже слово «симу- 
лятор». 


Veiled Threat — довольно любопытный 
представитель данного жанра. Ближай- 
шими аналогами ее можно считать уже 
немолодой и в муках реинкарнирую- 
щийся Jagged Alliance, а также относи- 
тельно свежий Commandos. Однако и 
оригинальных находок и решений есть 
некоторое количество, так что разоб- 
раться поподробнее будет не лишним. 


От предшественников (разумеется, раз- 
работчики в этом не признаются, но мы- 
тосвами прекрасно понимаем, что кче- 
му) было взято примерно следующее. 
Коммандос одарили VT реальным вре- 
менем и общей идеей — операции не- 
большой группы высокопрофессиональ- 
ных вояк против масс противника. /А по- 
делился большим количеством элемен- 
тов RPG и общей атмосферой. Ибо, как в 
старые добрые времена, управлять при- 
дется отрядом наемников, а противос- 
тоять будут нередко такие же солдаты 
удачи. В общем, снова люди будут снова 
гибнуть за металл, а вовсе не за светлую 
идею, Снова и снова — вылазки на охра- 
няемые объекты, киднэппинг, наемные 
убийства и черт знает еще какой крими- 
нал, 


Кстати, а может ли быть, что всплеск по- 
пулярности подобных «командосных» 
игр связан с реальной военной доктри- 
ной США и прочих западных стран? Ведь 
известно, что они действительно перео- 
риентируются на мелкомасштабные 
операции, надеясь решать проблемы 
малой кровью и точечным воздей- 
ствием. Как это было сформулировано... 
«маниакальная боязнь людских потерь». 
И появляются Commandos, Spec Ops, мо- 
жет, и другие игры такого рода, в разных 
жанрах, но с одной идеей. Нет, это я пе- 
ребарщиваю. Да и какое это имеет отно- 


шение к Veiled Threat? А может, все же 
имеет: ведь один из дизайнеров был с 
этой самой доктриной связан самым не- 
посредственным образом. Впрочем, к 
этому вопросу мы еще вернемся. 


Кроме наследия игровой классики, в ак- 
тиве разработчиков имелись еще и соб- 
ственные мозги. Как следствие, в игре 
появились совершенно новые и ориги- 
нальные черты. Начнем с сюжета. Нес- 
мотря на ураганное развитие много- 
пользовательских игр, даже как бы в 
противовес ему, разработчики всех жан- 
ров уделяют большое внимание single- 
player режиму. VT не станет исключе- 
нием: обещан захватывающий и совер- 
шенно нелинейный сюжет непосред- 
ственно в процессе игры, а не в набив- 
ших оскомину видеовставках. Я, честно 
говоря, слабо себе это представляю (ско- 
рее всего, нечто примитивное вроде 
«убить этого вражеского генерала или 
пусть живет?»), но тем более любопытно 
взглянуть. Кстати, из вышесказанного 
следует, что порядок выполнения зада- 
ний с каждой новой игрой может ме- 
няться, тем самым повышая replayability. 


Очевидно и то, что для прохождения 
всех миссий потребуется более одного 
захода: общее их число достигает сотни. 
Даже учитывая их относительную крат- 
кость (около получаса на каждую), прой- 
ти всю игру «сналету» He удастся, тем бо- 
лее что между миссиями обязательно 
придется тратить время на экипировку 
наемников и прочий менеджмент. 


Смиссиями связана иеще одна отрадная 
деталь. В отличие от многих последних 
игр, здесь они будут реалистичными: мы 
не увидим карт, на которых приходится 
воевать не с противником, а с дизайне- 
ром, расставившим препятствия по лан- 
дшафту. Каждый уровень можно будет 
пройти двумя, тремя и более способа- 
ми, причем используя не знание какого- 
то особого трюка или выверта Al, а прос- 
то в соответствии с реальными законами 
боя. То есть побеждает не игрок, а так- 
тик, что лично мне, не раз битому в 
Starcraft и безуспешно ищущему живого 
противника в Close Combat Ill, подобно 
бальзаму на душу. Уверенности в успехе 
добавляет и тот 
факт, что глав- 
ный дизайнер № 
Force 21 некогда 
служил в мор- 
ской пехоте, иуж 
в чем-в чем, а в 
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тактике боя разбираться должен. 


Однако не миссиями едиными жив иг- 
рок. Как я уже сказал, между ними нуж- 
но выполнять определенные опера- 
ции — в основном, вербовать и воору- 
жать наемников. Вот тут-то мы и сталки- 
ваемся с идеями, блестяще реализован- 
ными в JA, а именно, яркими личностя- 
ми и ролевыми элементами. То есть 
сталкиваемся — это не совсем то слово, 
ибо игра еще не готова, но, я полагаю, 
столкнуться никто против не будет. 


Навыки (а их планируется немало, и не 
только боевых) будут развиваться по ме- 
ре их применения, и 
ценность каждого > _ 
солдата станет по- fF `—^___ 
вышаться с каждым а 
новым сражением. if 
Да, конечно, у нас - 
>> 


войска наемные, и, да 
потеряв весь отряд в oe $ 
засаде, вы все-таки Fl 
сможете  продол- 

жить игру. Нелиней- fe 

ная система миссий не даст выскочить 
надписи «Game Over», а на бирже труда 
можно будет подобрать немало новых 
героев. Но в середине игры эти новички 
— пушечное мясо, и сражаться с их по- 
мощью безмерно трудно. Тренирован- 
ных солдат нужно холить, лелеять и бе- 
речь, что вполне вписывается в близкую 
многим КРб-шную концепцию. И это 
правильно, нельзя же делать из солдат 
ходячие огневые точки, которые можно 
легко заменить, истратив несколько дол- 
ларов. 


Каждый боец будет иметь свою специа- 
лизацию. Так, снайпер, даже постоянно 
занимаясь подрывными работами (ма- 
лоли — жизнь заставит), никогда не дос- 
тигнет высот профессионального дина- 
митчика. Кстати, снайперам при разра- 
ботке уделяется особое внимание. В 
Veiled Threat нельзя будет просто уз- 
нать, что по тебе палит такой вот Соко- 
линый глаз — ты должен это понять, при- 
чем совершенно самостоятельно. Наи- 
более интересен тот факт, что на А! на- 
ложены подобные же ограничения, то 
есть сразу же испугаться и побежать он 
не сможет, а посте- 
пенно, по отдель- 
ным признакам 
(рассуждая пример- 
8 но так: «убит мой то- 
варищ. Я не слышал 
выстрела, и он был 
хорошо закрыт от 
| фронтального огня. 
= Ужне снайперли pa- 
ботает?») осознает 
всю опасность. И 
только потом делает ноги. 


Вообще, Al программируется довольно 
продвинутый, хотя и не исключитель- 
ный. Дизайнеры честно заявляют, что 
умнее соперника-человека он не будет, 
ибо создать подобный алгоритм не в си- 
лах ни они, ни кто-либо другой. Однако 
достойное сопротивление он оказать 
сможет, используя модный в последнее 
время подход «противодействия игро- 
ку», каковой в общих чертах заключается 
в невозможности нахождения одной, од- 
нозначно выигрышной «пробивной» 
тактики против компьютера. Последний 
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способен вычленять 

такого рода после- 

довательности дей- 

‚  СтвИЙ (тактические 

> ` ‚ семы) искладывать 

их в свою необъят- 

ную память. Когда 

вы в очередной раз решите применить 

«беспроигрышную» связку, допустим, 

гранатометчиков и снайперов, он при- 

мет контрмеры, и устроить бойню не 

удастся. Звучит. Как и все превьюшные 
обещания. 


A вот Al юнитов уже практически разра- 
ботан. Как компьютерные бойцы, так и 
ваши подчиненные будут достаточно ра- 
зумными, и тупостей в стиле ранних RTS 
от них, я надеюсь, мы не дождемся. 


«Реальное время» предполагают сде- 
лать довольно щадящим, сочетающим 
боевой реализм и возможность хоро- 
шенько подумать, расставив снайперов 
по крышам... Кстати, общее количество 
бойцов вашей диверсионной группы до- 
вольно велико — максимум 16 человек, 
что дает возможность развернуть свои 
тактические навыки на полную мощнос- 
Tb. 


Теперь о графике. Вот где лично меня 
постигло некоторое разочарование. А 
именно, в наше время, когда даже 
серьезные м/агдате'ы переходят на пол- 
ное 30, развращенный большим коли- 
чеством полностью трехмерных игр, я 
ожидал от Veiled Threat подобных же 
красот и объемности. К сожалению, при- 
дется заранее разочаровываться. Да, ко- 
нечно, все модели трехмерны и ренде- 
рились в 3D Studio, на каждого солдата 
Ушло немало полигонов (модели дей- 
ствительно неплохи, а анимация плав- 
ная и качественная), но все же это не сов- 
сем то. Не будет свободно вращающейся 
динамической камеры, уже столь полю- 
бившейся прогрессивному человечеству. 
Хотя используются многие визуальные 
эффекты — например, динамические 
тени и свет, что несколько сглаживает 
впечатление. Так что в целом графика 
весьма неплоха. К тому же, у всего этого 
есть один очень большой плюс. VT будет 
нормально идти в разрешении 800*600 
даже на Пентиуме-120. То есть не ползти, 
не показываться на секундочку и немед- 
ленно останавливаться, а именно идти, 
неплохо и довольно быстро. И это при 
том, что графические процедуры нахо- 
дятся в стадии ранней альфы! Разработ- 
чики вполне серьезно утверждают, что 
после шлифовки (вспоминается анекдот 
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про «обработать напильником») игра 
будет нормально работать и на Р100. 


Это, по-моему, полностью уравновеши- 
вает все графические недочеты. Тем бо- 
лее, что игровая механика учитывает 
тонкости нормального трехмерного 
пространства: например, будут присут- 
ствовать многоэтажные здания, причем 
на каждом этаже можно разместить раз- 
ных солдат. В общем, все тут вполне на 
уровне X-COM, а He, скажем, Close 
Combat, где снаружи у дома было как бы 
3 этажа, а внутри — всего один, что наве- 
вало грустные мысли об относительнос- 
ти пространства. 


Разумеется, сольная игра будет основ- 
ным режимом в Veiled Threat, однако 
не забыта и многопользовательская. 
Сразиться можно один на один с коман- 
до и по сети локальной, и по Сети гло- 
бальной (то бишь Интернет), а в качества 
средства разработки ОМ-уровней прила- 
гается редактор. Причем на нем можно 
разработать и одиночные миссии, хотя 
тут вопрос, при желании, решается про- 
ще — в игру встроят генератор случай- 
ных карт. Сгенерировал себе, и занятие 
на ближайшие полчаса готово. 


В общем и целом, проект вызывает са- 
мые радужные надежды. Да, это, безус- 
ловно, ни в коей мере не )А-киллер, но 
творение очень любопытное. Присут- 
ствие среди разработчиков бывшего 
военного дает надежду на высокую сте- 
пень реализма, а идеи дизайнеров вну- 
шают мысль о недурной играбельности. 
Да, графика не есть самый пик высоких 
технологий, но это тот параметр, с кото- 
рым можно смириться — из последних 
игр лучше всего это доказывает пример 
Alpha Centauri, которая визуально прос- 
то убога. А тут все далеко He Tak запуще- 
но, да и чисто игровой потенциал весьма 
высок, учитывая благосклонное отноше- 
ние публики к жанру. Из Veiled Threat 
вполне может получиться хит небольшо- 
го масштаба, если разработчики найдут 
себе нормального издателя. Что ж, я ду- 
маю, и Lupine Games, и самой игре мож- 
но пожелать удачи. 


СЛ 
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огда у Сарсот появляется хорошая 

идея, воплощающаяся позже в иг- 

ру, нам известно, что станет с этой 

идеей дальше, некоторое время 
спустя. Она будет сто раз обсосана, об- 
лизана, приукрашена, слегка видоизме- 
нена и вернется к нам еще в нескольких 
десятках игровых продуктов все той же 
компании (и, кстати, не только ее). 
Capcom это, естественно, очень выгод- 
но, так как ее проекты практически всег- 
да привлекают к себе пристальное вни- 
мание. Изобретя великолепную концеп- 
цию Street Fighter'a, породившего сразу 
же тучу клонов от самых различных раз- 
работчиков, японский монстр не забро- 
сил ее, что, в принципе, правильно, а на- 
чал использовать по полной программе, 
не внося никаких коренных изменений, 
лишь изредка дополняя некоторыми ин- 
тересными и нужными, но практически 
незначительными деталями, что уже не 
так хорошо. Продолжается такое более 
десяти лет. И только сейчас на свет ро- 
дился Power Stone, действительно не по- 
хожий на предка, непривычный, но 
очень веселый. 


Примеров такого подхода 
Capcom очень много (да- 
же слишком много), тут 
и Final Fight, и 
MegaMan, и некото- 
рые другие. Само 
собой, и Resident 
Evil не миновала 
чаша сия. Две части 
игры уже увидели 
свет (не считая 
Resident Evil: Director's 
Cut), готовятся к выходу еще : 
две (одна для Dreamcast, по край- 

ней мере, точно), и это только начало. 
Как в свое время от Street Fighter стали 
отрастать «точно такие же, но немного 
другие» игры, Darkstalkers и прочие (с 
Final Fight также происходило подоб- 
Hoe), так и с Resident Evil история повто- 
рится. И в скором времени (ну, не в та- 
ком скором — осень этого года все же) 
отнего отпочкуется новый вариант этой 
во многом революционной игры — 
Dino Crisis. 


Dino Crisis — это действительно самый 
настоящий Resident Evil, но только зом- 
би на сей раз заменены на динозавров. 
Наверное, Shinji Mikami, создателю куль- 
тового ужастика и по совместительству 
продюсеру «Кризиса Динозавров», 
очень понравился Огеагмогк$овский 
Tresspasser (или АсЧайт`овский Turok...), 


а потому этот сотрудник компании-чу- 


довища стал испытывать непреодоли- 
мую тягу к созданию нового Resident 
Evil, но сдинозаврами. Начальство толь- 
ко радо. Больше резидентов (стритфай- 
теров, мегаменов...) — больше денег. 
Удивительно, что при таком подходе 
Capcom удается на протяжении вот уже 
двадцати лет оставаться одной из самых 
уважаемых японских компаний. 


Чем же все-таки отличается Dino Crisis 
от Resident Evil, кроме как динозавра- 
ми? Разработчики утверждают, что 
большей интерактивностью. 
Достигаться она будет за 
счет трехмерности ок- 
\\ ружающего простран- 
ства, — взаимодей- 
ствовать с которым 
теперь можно в 
реальном времени 
(а не пошагово ;)). 
Вообще графическая 
сторона’ претерпела 
значительные улучшения 
по сравнению со второй час- 
тью посвященного зомби творе- 
ния. К упомянутой трехмерности доба- 
вится ряд впечатляющих спецэффектов, 
что, по мнению Сарсот, добавит игре 
более реалистичный вид и заставит нас 
переживать еще сильнее, чем в прош- 
лый раз. Зомби быстро забываются, ког- 
да тебе в затылок дышит десятиметро- 
вый тираннозавр, хищно облизываю- 
щийся и жадно урчащий в предвкушении 
сочной и вкусной закуски. Ай-ай, какой 
ужас, сейчас штаны намочу. Спасите-по- 
могите. Все, прячусь под стол, статью до- 
печатаю попозже... 


..И вот я вернулся. Первоначальный 
ужас прошел, а потому спокойно усажи- 
ваюсь за стол и начинаю стучать по кла- 
вишам с новой силой. Да, динозавры — 
сила. Спилберг был прав, когда снимал 
свой «Парк Юрского периода» — это 
именно то, что нужно публике. И Shinji 


Mikami также прав, запихивая доистори- 
ческих рептилий в Resident Evil. Влезают 
они туда струдом, но японскому товари- 
lly это как-то по фигу. Главное, чтобы 
купили. И купят. Особенно американцы, 
любящие динозавриков до беспамят- 
ства (если только не испугаются и не раз- 
бегутся по домам в поисках убежища). 
Динозавры, кстати, в Dino Crisis выгля- 
дят довольно внушительно, могут произ- 
вести хорошее впечатление на играюще- 
го и слегка встревожить его своими 
яростными воплями (озвучивает, навер- 
ное, сам продюсер). Судя по скриншо- 
там, эти бестии действительно красивы 
и грациозны. Еще бы, чудиком из трех с 
половиной полигонов, да с нарисован- 
ными глазками никого задрожать не 
заставишь. А ржать будут все. Важна ат- 
мосфера... Кстати, почему так воняет? 


Причина запахов не выяснена, но зато, 
по ходу дела, выяснен сюжет игры. Атак 
как выделенную страницу кровь из носу 
надо забить всяким ненужным хламом, 
я его с радостью сейчас приведу. 


Действие Dino Crisis происходит... на 
одиноком острове в океане. Прямо 
Jurassic Park какой-то. Это еще что, чи- 
тайте, что дальше будет! Ну так вот, на 
этом островке, именуемом Ибис, запер- 
ся один гениальный ученый. В своей 
сверхсекретной лаборатории он ставит 
невероятные эксперименты, пытаясь от- 
крыть «Чистую Энергию», так необходи- 
мую человечеству. На дворе-то у нас, как 
водится, будущее, а с ресурсами серьез- 
ные проблемы. Короче, молодец му- 
жик. И все вроде бы прекрасно, но в са- 
мый неподходящий момент правитель- 
ство приостанавливает финансирова- 
ние проекта. Вскоре после этого. на Oc 
трове происходит что-то непонятное и 
страшное. Для выяснения обстоятельств 
происшествия на Ибис высылается ко- 
манда быстрого реагирования. Цель — 


все подробности. Все хорошо, но, как вы 
уже догадались, по острову со страшной 
силой бродят давно вымершие динозав- 
рики, взявшиеся неизвестно откуда. Пра- 
вительство после долгих размышлений 
и многочисленных заседаний приходит 
кмнению, что это как-то связано с экспе- 
риментами профессора. Еще один по- 
вод поговорить с этим типом. Вы, игрок, 
исполняете роль одного из членов зас- 
ланного отряда (что сталось с остальны- 
ми «засланцами» — неизвестно) — де- 
вушки по имени Regina, которой при- 
дется продираться через густую расти- 
тельность и полчища голодных динозав- 
ров кубежищу ученого, надеясь, что пос- 
ледний еще не успел откинуть копыта. 
Увлекательное, надо сказать, путешес- 
твие. 


Не правда ли, что-то приведенная исто- 
рия малость напоминает. Кажется, где- 
то я подобное слышал... 


Ачто нас ожидает в плане игрового про- 
цесса, за исключением все того же боль- 
шего взаимодействия с окружающей 
средой? Появится ли что-нибудь новень- 
кое по сравнению с Resident Evil? По 
большому счету — нет. Неужели вы так 
скоро ждете от Сарсот перемен в игро- 
вом процессе? Вы что, ведь со времени 
выхода первого ужастика от этой компа- 
нии прошло всего ничего времени. Три 
года — не срок. Вы лет десять подожди- 
Te (как co Street Fighter), а там, быть мо- 
жет, что-нибудь и наметится. Не сейчас. 
Успокойтесь, Dino Crisis — это Resident 
ЕМГ и ни что иное. И принцип тот же, и 
напряженность, страх нагнетается так 
же. И даже головоломки выполнены все 
в том же стиле. Стой разницей, что выг- 
лядит происходящее на экране немного 
по другому. Да и покрасивее. А уж брыз- 
ги крови нынче какие! Это, вероятно, 
привлечет внимание большинства лю- 
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бителей Mortal Kombat, которых в Ha- 
шей стране хоть отбавляй. Девать неку- 
да. И вот Dino Crisis тогда, возможно, 
оторвет их отлюбимого занятия послед- 
него времени — написания гневных пи- 
сем в адрес некоторых злобных авторов 
«Страны Игр», якобы незаслуженно оби- 
жающих некоторые «гениальные» иг- 
рульки. 


«А где же обещанный третий рези- 
дент?» — спросят любители интерактив- 
ных ужастиков. Я, конечно, бы мог отве- 
тить в двух словах (одно из которых — 
предлог), но цензура не пропустит. 
Сарсот же на этот счет ничего не сооб- 


щает, только заладила: «Неплохо бы 
примерно в одно и TO же время и филь- 


Mel, и третью часть игры выпустить». 
Простым" смертным неизвестно, что 
японская компания имеет в виду свой 
ОгеатсаГовский Resident Evil: Code 
Veronica или обещанный PlayStation oB- 
ский сиквел. Но влюбом случае владель- 
цы соньки после недавнего Silent Hill xo- 
тя бы один первоклассный ужастик по- 
лучат. Пусть Сарсот и страдает (точнее, 
совсем наоборот) эксплуатацией одной 
и той же идеи на протяжении многих 
лет, но, согласитесь, фуфла она не де- 
лает. Dino Crisis станет отличной игрой 
для всех фэнов Resident Evil, а также для 
тех, кто с сим творением еще не ознако- 
мился. А я над этим уродством буду 


ржать! СЛ 


себя внимание, пусть даже и заранее 
видно, что путного из нее ничего не по- 
лучится. К счастью, World Driver 
Championship к таким не относится, и 
присмотреться к ней стоит хотя бы пото- 


ечально, но за всю свою довольно- 
таки долгую жизнь (если сравнивать 
с Bandai Pippin ;)) Nintendo 64 так и 
He приобрела ни одной действи- 
тельно хорошей гоночной игры. Исклю- 
чение составляет разве что Тор Gear Rally | му, что разработчиком его выступает все 
от Boss Game Studio, но это было давно. TOT же Boss, а значит, есть надежда. 
Mario Kart 64 в расчет не принимаем — На самом илел иона Driver 
71 особый разговор, да И Под Понятие © | Championship нельзя назвать совер- 
«серьезной» гоночной игре этот шедевр | енно новой игрой. Это простой пере- 
не подпадает, Поэтому практически каж- вод игры с игрового автомата. Только 


дая новая игра этого типа обращает на | 14, WDC звалась GT World Tour, ну а 
Midway (издатель) всего-навсего решила 
изменить название, полагая, что игра 
пройдет детальнейшую переработку и 
переродится в нечто совершенно новое. 
Почему-то я Midway не верю... Ho, тем 
не менее, создатели игры продолжают 
настаивать на том, что геймплей нынче 
станет намного более сбалансирован- 
ным, чем ранее. Оно, в прин- 


там баланс на игровом авто- 
_ | мате, когда нужно в макси- 

| мально сжатые сроки выка- 
| чать из игрока как можно 
большее количество жетон- 


твенно, по всему миру. Вы ведь не забы- 
ли, игра зовется World Driver 
Championship. Каждая из трасс вклю- 
чает себя три варианта маршрута плюс 
уже привычный mirror mode. Изначально 
все три варианта недоступны, но, как во- 
дится, по мере прохождения вы получи- 
те возможность соревноваться и на них. 
Представляют они собой довольно любо- 
пытное зрелище. К примеру, в самой 
первой конфигурации вы не будете до- 
пущены к некоторым дополнительным 
частям трассы. В следующем же варианте 
на дорожном полотне появятся новые 
препятствия, новые повороты и новые 
детали. 


С автомобилями все малость похуже. С 
лицензиями, похоже, у Boss Game Studio 
некоторые напряги, а потому в этом пла- 
не World Driver Championship во мно- 
гом будет напоминать Ridge Racer. А осо- 
бенно его четвертую часть. Также как и в 
R4, вам предстоит выбрать себе команду 
и спонсора, от чего и будут зависеть ха- 


рактеристики вашего автомобиля. Спон- 
соров ожидается приличное количество, 
ив этом World Driver Championship, 
похоже, намерен оставить позади творе- 
ние от Namco. К тому же с самого начала 
вам на выбор предоставляются целых 33 
средства передвижения. Но, в конечном 
итоге, машинок в Ridge Racer Туре 4 все 
равно больше! Прямо какое-то состяза- 
ние убогих получается. 


Графика World Driver Championship 
оставляет довольно приятное впечатле- 
ние и действительно способна составить 
конкуренцию лучшим представителям 
жанра на конкурирующем PlayStation. К 


Cool Boarders от Idol Minds. А единствен- 
ным нормальным представителем под- 
жанра до сих пор является одна игра — 
1080 Degree Snowboarding ana Nintendo 
64 — превзойти которую так никто пока 
и не может. 


кстремальные виды спорта стано- 

вятся все популярнее и популярнее 

в течение последних нескольких 

лет и увлекают все больше и боль- 
ше народа. Одна из самых зрелищных 
дисциплин — сноубординг — пользуется 
особенным интересом со стороны пуб- 
лики. Сноубординг красив и интересен, 
но основной проблемой в нем является 
снаряжение, позволить себе которое 
может далеко не каждый. Естественно, 
что такой привлекающий внимание об- 
щественности вид спорта не мог остать- 
ся в стороне от мира интерактивных pa3- 
влечений, и вот уже вовсю на всевоз- 
можные игровые приставки и компью- 


Но не исключено, что в ближай- 
шее время (в этом году) си- 
туация способна пере- 
мениться. Европей- 
ское издательство 
Infogrames к концу 
1999 планирует вы- 
пустить на 
Dreamcast с его гра- 
фическими возмож- 
ностями (графика в 
сноубординге играет да- 
леко не последнюю роль) 
свой многообещающий вариант 
катания с горки с не 
впечатляющим назва- 
нием Snowboarding 
Supreme. 


теры стали валить так называемые «си- 
муляторы сноубординга». Покупаются 
они довольно неплохо, даже будучи жут- 
ко неидеальными, как Te же знаменитые 


Прежде всего, продукт 
Housemarque и 
Infogrames должен бу- 
дет впечатлить игрока 
своим графическим ис- 
полнением. Сейчас та- 
кие времена, когда вни- 
мание обращают толь- 
ко на это. Чем-чем, а 


графикой Snowboarding Supreme мо- 
жет похвастаться. Прекрасные модели 
сноубордистов радуют глаз обилием по- 
лигонов и прекрасной детализацией. 
Высокое разрешение делает свое дело, и 
картинка чрезвычайно красива и прив- 
лекательна. В то же время разра- 
: ботчики отмечают, что при 
такой классной графике 
не будут забыты и ско- 
рость игры, и коли- 
чество выводимых 
на экран кадров в 
секунду. Так что эту 
важнейшую часть 
игры в жертву ви- 
зуальной привлека- 
тельности не принесут. 
Надеюсь. 


Среди прочего стоит отметить 
еще одну немаловажную деталь, касаю- 
щуюся моделирования спортсменов. 
Для максимального реализма в движе- 
ниях и максимальной плавности 
Housemarque применили при сотворе- 
нии их фигурок известный метод, при 
котором сначала создается скелет, кар- 
Kac, позже обтягиваемый полигонами и 
текстурами. Разработчики утверждают, 
что веселые ребята сноубордисты будут 
гнуться как настоящие люди, а не как 
куклы с руками и ногами на шарнирах. 
Судя по скриншотам, все это похоже на 
правду. Но, с другой стороны, ранним 


картиночкам из 
игры никогда 
нельзя полнос- 
тью доверять. 


С внешней сто- 
роной 
Snowboarding 
Supreme вроде 
теперь все ясно. 
Но вот с игро- 
вым процессом, 
к сожалению, та- 
кой же ясности 
не наблюдается. 
А, как известно, 
именно он является основной пробле- 
мой подавляющего большинства совре- 
менных (и стареньких) симуляторов 
сноубординга. И вряд ли графика спа- 
сет, если играть неинтересно, если все 
уныло до безобразия, дизайн треков 
хромает на обе ноги, а поведение ваше- 
го героя просто валит с ног. Порой вот 
еще управление, а точнее его реализа- 
ция, примешивается ко всей этой куче. 
И, вообще, хочется чего-нибудь яркого и 
запоминающегося: хороших трюков (но 
только чтобы выполнялись нормально, 
а не через пень-колоду), бешеной ско- 
рости, проработанных игровых режи- 
мов. А то как вспомнится какой-нибудь 
Chill... Что сотворят разработчики с гей- 
мплеем, точно не известно (они и сами, 
наверное, этого не знают), но хотелось 
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тому же разработчики решили порадо- 
вать всех обладателей Nintendo 64 и 
включили в продукт возможность игры 
на высоком разрешении. Картинка ста- 
нет меньше, но четче, красивее и детали- 
зованнее. При всем при этом, такой на- 
ворот не требует дополнительного бло- 
ка оперативной памяти. Отлично. 


Выход игры запланирован на середину 
года, и тогда мы увидим, что все-таки по- 
лучилось у создателей Тор Gear Rally и 
удалось ли им сотворить действительно 
хорошую гонку, которой так не хватает 
нинтендовской приставке. cu 


ПЛАТФОРМА: 
ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
ОНЛАЙН: 
ВЫХОД: 


PC, Dreamcast 
симулятор сноубординга 
Infogrames 

Housemargue Games 
www.infogrames.com 
конец 1999 


бы верить, что 1080 не останется един- 
ственным действительно стоящим вни- 
мания произведением в данной облас- 
ти. Любители Cool Boarders, конечно, с 
этим не согласятся, но Ha то они и люби- 
тели Cool Boarders, этой довольно сред- 
ненькой PlayStation oBcKON «сгоркосьез- 
жалки», больше похожей на потуги Sony 
и Idol Minds заработать на таких, как 
они, неплохую сумму денег. Будем ждать 
и смотреть, что покажут нам европей- 
ские (прочти родные) разработчики. И 
получится ли у них создать на 
Dreamcast'e действительно хороший, ка- 
чественный и интересный сноубординг, 
возможно даже способный заставить нас 
забыть о нинтендовском творении в 


этой области. 
СЛ 
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то бы мог подумать еще пару лет 

назад, что скромную японскую 

компанию Тесто когда-нибудь 

придется рассматривать как реаль- 
ную силу в одном из самых жестких и, 
казалось, сложившихся жанров — фай- 
тингах. Мы знали Тесто по незабвенно- 
му Ninja Gaiden (Ninja Ryukenden) в ко- 
личестве четырех-пяти штук, ставшему 
чем-то вроде визитной карточки этого 
разработчики, да еще по неповтори- 
мым  РаубаНоп`овским — Тесто‘ 
Deception. И тут такой неожиданный 
прорыв в мир, созданный Street Fighter 
и Virtua Fighter. 


Перебежав с игровых автоматов Ha 
соньковскую приставку, Dead or Alive 
сумел реальнейшую конкуренцию укре- 
пившимуся там Tekken’y. Прекрасная 
графика, отличное управление и прив- 
лекательные японские девушки обеспе- 
чили этой игре оглушительный успех, да 
такой, что никто даже особо и не рассуж- 
дал на тему не самой лучшей проработ- 
ки игрового процесса и оригинальности, 
близкой к нулевой отметке. Между тем, 
было совершенно очевидно, что, в про- 
цессе создания Dead or Alive, за основу 
был взят сеговский Virtua Fighter практи- 
чески в его первозданном виде. А для 
внесения хоть какой-то, пусть даже сов- 
сем малой крупицы оригинальности, 
разработчики изобрели кнопку перехва- 
та удара («hold»). При достаточном уме- 
нии ее внедрение могло бы и сотворить 
небольшую революцию. Но ее не полу- 
чилось. Перехваты получились малость 
корявыми и особенной «глубины» (и 
ширины) игровому игровому процессу 
своим присутствием не добавили. Ско- 
рее даже наоборот. Но в данном случае 
это оказалось не главным. Dead ог 
Alive и без отточенного gameplay был 
способен продержать человека за игрой 


довольно приличное количество време- 
ни. Осуществлялся такой трюк за счет ге- 
неальнейшей находки разработчиков, 
создавших уйму костюмов для всех пер- 
сонажей. Явление, довольно обычное 
для файтингов, конкретно здесь стало 
чем-то большим, чем просто очеред- 


тех, кто до сих пор не в курсе (или \ 
же подзабыл, а может по какой- \ 
либо причине не знал) поясню. = 


> 
Каждый новый костюм персонажа | 
открывался только после прохожде- » 
ния им игры и забиения злобного’. 
босса, а не как в Street Fighter, прое 
тым нажатием кнопки. При этом у де-| 
вушек, представленных в немалом, ec 
ли сравнивать с другими трехмерными 
файтингами, количестве, костюмчики» 
раз от раза становились все более и бо- 
лее откровенными. И после открытия 
последнего, пятнадцатого, большинство 
представительниц прекрасного пола 
уже продолжали поединки в одном них- 
нем белье. Бесконечные прохождения 
игры за всех героев (или просто за всех 
девушек), вскрытие секретных режимов \ 
и прочее оказывалось в конце концов 
наискучнейшим занятием, надоедли- 
вым и достаточно безынтересным, осо- 
бенно после десятого раза. Но народ все © 
играл и играл. Уже начинало мутить, но’ 
но желание добыть этот чертов пятнад- 
цатые костюм чаще всего пересиливало. _| 
Как раз именно это и обеспечило Dead ^ 
or Alive такую страшную популярность 7 
и, в какой-то мере, «долгоиграемос- > 
Tb», 


успел многим приглянуться. О чем 

мы вам незамедлительно 
сообщили. Вот какие мы хоро- 
шие. Любите нас. 


Действительно даже чисто ви- 
зуально игра производит очень 
приятное впечатление. Высокое 
разрешение и, как следствие, ве- 
ликолепная детализация, огром- 
ное количество полигонов... Воб- 
щем по части графики творение 
Тесто вполне в состоянии обскакать 
как Virtua Fighter 3, так и недавний 
Power Stone. 


Для тех же, кому все эти девушки по 
какой-то причине были совершенно | 
неинтересны, могли просто пос- ~ 
мотреть и опробовать в действии р 
«Virtua Fighter для PlayStation», ис- : 
полненный B типичной плейстей- 7 
шеновской манере. Красиво, иногда 
даже интересно, но неоригинально иж 
слабовато в плане все того же Vir- 
рового процесса, постоянными 
напоминаниями о котором за | 
свою недолгую жизнь я уже успел » 
так надоесть любителям Mortal | 
Kombat и Killer Instinct. Исключи- 
тельно «развлекательный файтинг», |, 
не претендующий на серьезность, но | 
несмотря на это собирающий огром- » 
ную аудиторию. 


С игровым процессом практически все 
понятно уже на данный момент. Осо- 
бенных изменений, скорее всего, не бу- 
дет. Разве что напрямую связанных с 
резко возросшей интерактивностью. Ко- 
нечно, не до пределов Power Stone, но 
крушить некоторые препятствия, проби- 
вать витражи в стенах и «перлетать» на 
другие бэкграунды вы теперь однознач- 
но сможете. Все это только подтвер- 
ждает, что с взрывоопасной зоной, за- 
менявший традиционный Ring Out мы, 
вероятно, распрощаемся. Разве что 
встретится она нам на каких-то от- 
дельных площадках для боев. Для 
разнообразия. Да и нравились мно- 
гим взрывчики-то. Достойная аль- 
тернатива падениям за пределы 
площадки. 


Вполне логично, что останавливаться \ 
на достигнутом и, следовательно, те- | 
рять золотую жилу Тесто не стала, а ре- 
шила в итоге выпустить продолжение \ 
своего хита. На этот раз на сеговскую 
платформу Naomi и, естественно, на го- 
мологичный ей Dreamcast. 


Домашняя версия Dead or Alive 
2, как принято, должна будет 

обогатится новыми режимами 
игры, чем она и отличится OT ap- 
„__Кады. Разработчикам из Tecmo спе- 
> шить особенно некуда, а зна- 
чит мы вправе ожидать пол- 
ноценную доработку изна- 


Врервые показанный на выставке 
ЛАММА`98 Dead or Alive 2 произвел, 
надо сказать, приятное впечатление и | 


| ь & > чального варианта. История с 
о третьим Virtua Fighter, по край- 
ней мере, повториться не дол- 
f? жна. 
NX \ Также, как и любой клонопроиз- 


водитель, Тесто стремится во 
всем следовать моде, надеясь, ве- 
роятно, что это окажется дополни- 
тельным фактором успеха ее дети- 
ща. Основные конкуренты, все те 
же Virtua Fighter 3 и Power Stone, 
на свет уже появились, а значит 
неплохо бы к ним получше прис- 
мотреться и, как итог, почер- 
пнуть из этих продуктов нечто 
полезное для Dead or Alive 2. 
Первые шаги в этом направле- 
нии уже сделаны. К примеру, 
возросшая ни стого ни с сего в 
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последнее время популярность «коман- 
дных битв» (Team Battle) найдет свое от- 
ражение и внашем «файтинге на разде- 
вание». Зараженный Virtua Fighter 3tb, 
Dead or Alive 2 представит Ham любо- 
пытный, но совершенно неоригиналь- 
ный Tag Team Mode. Вообще, все Team 
Battle ведут свое начало от Super Street 
Fighter 2, из которого потом разные 
производители вораввали идею как хо- 
тели и как наглость позволяла. Даже 
Sega вот на это в конце-то концов пош- 
ла, тем самым «омоднив» заросший 
мхом файтинговый режим. Тад Теат 
Моде является его небольшим видоиз- 
менением,  придуманным также 
Capcom, но для своего X-men vs Street 
Fighter. Если в простом ТВ несколько 
бойцов выпрыгивало по очереди друг 3a 
другом, как запасные игроки, то в Тад 
персонажей разрешено менять прямо 
посреди раунда, когда заблагорассудит- 
ся. X-men vs SF в свое время во многом 
за счет этого и прославился. 


Так вот, нахально заграбастав себе ре- 
жим, Dead or Alive 2 начинает выстав- 
лять его напоказ, показывая, что мы те- 
перь, мол, круче самой сеговской «вир- 
туашки». Конечно, это далеко не так, но 
кто-то ведь может и поверить. 


У игры от Team Ninja, названной так в 
честь постоянно мною вспоминаемого 
Ninja Gaiden (он, кстати, самолично при- 
сутствует в обоих частях Dead or Alive, 
и зовут его Tam Ryu Hayabusa), похоже 
все в очередной раз сложится довольно 
неплохо. Лидером в жанре «попсовый 
Virtua Fighter», безусловно, стать не смо- 
жет, но внимания привлечет еще боль- 
ше, чем в прошлый раз. Он безумно кра- 
CMB, он весел, он стилен. К сожалению, в 
наше время такого списка вполне доста- 
точно, чтобы стать хитовым файтингом 
и приобрести фанатов, которые потом 
начнут доказывать превосходство свое- 
го «вылепленного из того, что было» 
идола над всеми остальными, пусть да- 
же многократно более проработанны- 
ми представителями жанра. 


СЛ 
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осле выхода в прошлом году двух 

прекрасных трехмерных платфор- 

меров — Spyro the Dragon от 

Insomniac и Crash Bandicoot 3 
Warped от Naughty Dog — очень боль- 
шая часть разработчиков изошлась 
страшнейшей завистью по отношению к 
этим двум компаниям и их удачным 
проектам. Особенное внимание прив- 
лек к себе драконенок Спайро, чьи 
приключения так неожиданно понрави- 
ЛИСЬ МНОГИМ И МНОГИМ ЛЮДЯМ. В ocHoB- 
ном, конечно, из-за прекрасного графи- 
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рошло еще совсем немного вре- 

мени с момента выхода Turok 2: 

Seeds of Evil, а Acclaim, желая за- 

работать как можно больше де- 
нег на приставочных любителях 30- 
action, объявляет о разработке нового 
проекта в этом жанре. Так же как и в 
случае с Bloodshot и Shadowman, за ос- 
нову была взята популярная серия ко- 
миксов, издаваемых Acclaim Comics. По- 
пулярность их, конечно, далеко не так 
велика, как, например, у МагуеГовских 
супергероев, а, значит, о попытке созда- 
ния самой обыкновенной, опирающей- 
ся на лицензию игры здесь говорить, к 
счастью, не приходится. Здесь совсем 
другое — стремление раскрутить на 
деньги не остывших от второго «Турец- 
кого охотника» игроков. А среди обла- 
дателей Nintendo 64 это творение, надо 


сказать, пользуется некоторым поче- 


ческого оформления, но не будем сей- 
час затрагивать вечные проблемы, ка- 
сающиеся понятия gameplay. С Крэшом- 
то все было ясно еще до выхода очеред- 
ной серии его похождений — хитом он 
родился, хитом будет всегда, даже нес- 
мотря на свою страшнейшую «ориги- 
нальность». А вот Спайро... Посмотрел 
народ, посмотрел и как ринется, пока 
не поздно, клепать нечто подобное. 
Psygnosis вот ухватилась 3a Kingsley, но 
Sony этого почему-то мало, ивотвту же 
упряжку запихнули и японское отделе- 
ние уже самой Sony Computer 
Entertainment, наказав ей к весне из- 
ваять что-нибудь точно такое же. К вес- 
не японцы управились и вот уже до- 
вольно скоро мы увидим нового пред- 
ставителя надоевшего жанра, стремя- 
щегося отвоевать себе часть карманов 
покупателей. Ape Escape называется 
эта довольно стандартная на вид игра, 
основным плюсом которой можно Ha3- 
вать видимую качественность по срав- 
нению с каким-нибудь наибездарней- 
шим A Bug's Life. 


Еще Ape Escape знаменательна тем, 
что это первый проект, ТРЕБУЮЩИЙ 
обязательного наличия Dual Shock. Без 
него играть нельзя ну просто ни в какую. 
Если после этого большая часть компа- 
ний решит, что пора окончательно пе- 
реходить на аналоговые контроллеры и 


том. 


Новый проект печально известного са- 
мыми различными деяниями страшно- 
го иужасного издательства Acclaim и ero 
вечного партнера, разработчика Probe 
Entertainment, создателя скоростных 
Extreme-G, получил непробиваемое наз- 
вание Armorines и повествует он о буд- 
нях простых солдат элитного подразде- 
ления будущего, по совместитель- 
ству скромных спасителей челове- 
чества. Вообще предыстория игры 
подозрительно напоминает 
Starship Troopers. Почему? Смотри- 
те. Однажды в студеную летнюю по- 
ру в родной Сибири высадилось ог- 
ромное войско насекомых-мутан- 
тов. И были эти твари отчего-то 
очень злыми, а потому начали они 
с остервенением терроризировать 
население нашей раз- 
несчастной планеты. 
Но спасение сущес- 
твует. И это именно те 
храбрые спецназовцы, ос- 
нащенные — эксперимен- 
тальным видом сверхпроч- 
ной брони, известные как 
Armored Marines. Или прос- 
| 10, одним словом, — 
Armorines. Оснастившись 
| под завязку своими супер- 
костюмами, ребята десан- 
тируются «там, где нужно» 


Ape Escape | 0K | B PA3PABOTKE 


начнет включать в свои продукты толь- 
ко один вариант управления. Представ- 
ляете себе гонку, которой можно управ- 
лять только с помощью аналога и никак 
иначе. Точность выбора направления 
движения при этом пропадет начисто. 
Такую приставку без угрызений совести 
надо нести на помойку. Видимо, Sony 
глубоко наплевать, что цифровое уп- 
равление нравится многим намного 
больше, чем насаждаемое ей. Хотя с 
PlayStation’ oBckum геймпадом любое 
управление покажется ужасным. Чело- 


и начинают кромсать жуков из крупно- 
калиберного огнестрельного оружия. 
На все про все командованием выделе- 
но 128 часов. По ходу дела, естественно, 
большая часть отряда гибнет и остаются 
только два самых крутых товарища, 
роль которых вам и предстоит взять на 
себя. Заметьте: не один, а два. Это пото- 
му, что разработчики включили в 
Armorines столь редкий кооперативный 


режим, а, значит, игру можно будет про- 
ходить в компании с другом. Но если вас 


такое положение дел не устраивает и 
славу вы ни с кем делить не собирае- 
тесь, то спешу вам сообщить, что 
Deathmatch в наличии также имеется, 
причем рассчитан он на четверых, а это, 
как известно, гарантирует веселое вре- 
мяпрепровождение. 


Armorines — игра «побочная» и рас- 


веку, создавшему его, надлежало бы 
проломить череп. 


Но вернемся к Ape Escape. Главными 
его героями являются два паренька, 
Buzz и Spike, друзья некоего старого 
профессора, к числу изобретений кото- 
рого относится такой банальнейший 
предмет, как машина времени. С ним 
ученый как раз и проводил важнейшие 
эксперименты, когда толпа неизвестно 
откуда взявшихся обезьян самым наг- 
лым образом прервала его работу и от- 
правилась на машинке в отдаленное 
прошлое, задавшись целью изменить бу- 
дущее человечества. Надо было что-то 
срочно предпринимать, и старикан не 
нашел ничего лучше, чем послать двух 
детей исправлять его ошибки. Для этого 
Баззу и Спайку (прямо какие-то собачьи 
имена) предстоит переловить в различ- 
ных временных периодах всех чертовых 
низших приматов и вернуть обратно. 
Или же убить по дороге домой, а трупы 
расчленить на мелкие части и скормить 
свиньям. Игра детская, и вам этого не 
покажут, но можете быть уверены, что 
два молодых человека именно так с 
пленными и поступят. 


Очень радует, что разработчики, после 
долгих колебаний, решили все-таки по- 
работать над игрой и даже внести в нее 
некоторую оригинальность. Так для от- 
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лова обезьянищ вам придется использо- 
вать различные высокотехнологичные 
приспособления, специальные ловушки. 
Первым в этом списке стоит сачок для 
бабочек, предназначенный, по-видимо- 
му (и невидимому), для уж слишком 
мелких экземпляров. Или же используе- 
мый исключительно для острастки. Типа 
помахал у обезьяны сачком перед но- 
сом, она перепугалась, а ты ее кирпи- 
чом глушить! Было бы интересно. А еще 
в арсенале наших героев есть радиоуп- 
равляемые машинки и танки. Меня осо- 
бенно заинтересовало последнее из пе- 
речисленного. Жалко только, мозги с 
помощью этого аксессуара вышибать 
вам не разрешат. 


В общем вот он какой, этот Ape Escape. 
Никому особенно не нужный, хотя и 
дразнящий поклонников трехмерных 
платформеров рядом полуоригиналь- 
ных решений. 


СЛ 


Armorines 


считанная исключительно 


на получение прибыли (у < 
RX 


Acclaim, правда, все игры, 
кажется, такие). А, значит, 
ничего особенного для нее 
придумывать не стали, тем |i 
более создавать новый 
движок. Зачем, если есть 
ТигоК`овский. Его и исполь- 
зуем. Turok 2 мы уже в дей- | 
ствии видели, а, зна- 

чит, примерно можно | 
представить себе ка- 
чество графического 
оформления Armorines. Будет кра- 
сиво. А уж при использовании нин- 
тендовского дополнительного бло- 
> ка оперативной памяти, позволяю- 
щего идти игре на высоком разре- 
шении, тем более. Запланирован- 
ная версия для PlayStation ничем та- 
ким похвастаться не сможет, но да- 
| же и Tam будет на что посмотреть. 


Acclaim своим проектом, как всегда, 
очень и очень гордится. Аж распирает. 
Причем гордится, по моему, абсолютно 
всем, чем только можно. И графикой 
(действительно хорошей), и анимацией 
противников, и «дьявольски умным ис- 
кусственным интеллектом» (цитата), и 
наипродуманнейшим сюжетом вкупе с 
великолепнейшим игровым процессом. 
Особенно наша любимая компания ста- 
вит себе в заслугу так называемую оп- 


> 
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rail систему игры, по ее заверениям со- 
вершенно униКАЛьную. Состоит она в 
том, что иногда вы сможете не управ- 
лять передвижениями своего героя, а 
просто сидеть в каком-нибудь средстве 
передвижения и крутить пулеметом, от- 
стреливаясь от неприятеля. «Содрана 
идейка!» — скажете вы. Да, и мы знаем 
даже, откуда. 


Но все это мелочи по сравнению с глав- 
ным достоинством игры — наличием в 
ней огромных инсектоидов, обожаемых 
Acclaim просто до безумия. По этому 
случаю я хотел бы привести довольно 
двусмысленную фразу, произнесенную 
кем-то из сотрудников компании, анон- 
сировавших Armorines: «The bugs are 
what really makes this game cool.» А я, 
глупый, думал, что баги — плохо. 
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Алексанир ЩЕРБАКОВ 
sherb@gameland.ru 


изненный цикл PlayStation неук- 

лонно подходит к своей завер- 

шающей отметке, и, казалось бы, 

именно в этот период времени 
количество новых игр для консоли дол- 
жно медленно, но верно сокращаться. 
Компания же Sony, вовсю расхваливая 
достоинства своего разрабатывающего- 
ся PlayStation 2, одновременно с этим 
заявляет о еще не исчерпанном потен- 
циале первой своей игровой системы. 
И, как бы подтверждая это, собирается 
самолично выпустить в ближайшее 
время ряд вызывающих интерес про- 
дуктов, таких, например, как продол- 
жение суперхитового Gran Turismo и за- 
нятнейшая трехмерная стрелялка под 
названием Omega Boost. 


Omega Boost, по выражению самих 
создателей игры, — это «Panzer 
Dragoon, только с роботами вместо 
драконов». Очень, кстати, верно сказа- 
но. Примерно так все это и выглядит, 
именно на это все и похоже. 


Алексанир ЩЕРБАКОВ 
sherb@gameland.ru 


скором времени создатели вели- 

колепного Top Skater, команда 

программистов из Sega AM 3, пла- 

нирует выпустить на игровых ав- 
томатах, а позже, как положено, и на 
Dreamcast'e свою новую, не менее Be- 
ликолепную игру, известную нам под 
именем Crazy Taxi. 


Crazy Taxi — игра немного необычная, 
напоминающая чем-то Harley Davidson 
[А Riders и отчасти старенький 
Quarantine. Вы выполняете роль води- 
теля-таксиста, чья непосредственная 
обязанность — развозить пассажиров 
туда, куда они скажут (и покажут). При 
этом следует учитывать, что большин- 
ство ваших клиентов имеет некоторые 
«дикие» наклонности и кататься очень 
любит. Особенно с ветерком, по 
встречной полосе, распихивая автомо- 


Cam робот — главное действующее ли- 
цо — внешне довольно сильно смахи- 
вает на известную конструкцию Valkyrie 
из Macross-Robotech. Данный популяр- 
нейший как в Японии (особенно), так и 
за ее пределами апйте‘шный сериал, 
по признанию разработчиков, соб- 
ственно и был вдохновителем всего 
проекта. Игра даже задумывалась как 
этакое отражение вселенной Macross, a 
если точнее, то ее прекрасных баталь- 
ных сцен (что в мультиках было не 
главным), представленных здесь во 
всей красе. Соответственно, игра на- 
верняка должна полюбиться всем це- 
нителям космических сражений и бое- 
вых роботов. 


Итак, вы водитель боевой машины, 
именующейся Omega Boost, — много- 
метрового гиганта, обладающего 


страшнейшей разрушительной силой и 
огромной огневой мощью, способного 
к перемещению в открытом космосе. 
Единственное, что немного расстраи- 


били. За особо рискованные и наглые 
по отношению к окружающим выходки 
вас они очень хвалят и выдают кучу 
премиальных очков. Можно даже сос- 
тавлять длинные трюковые комбы и 
получать немереные бонусы. Но не за- 
будьте о главном, о конечном пункте 
назначения, указанном сидящим на 
заднем сиденье пассажиром, ведь до- 
везти его туда надо в целости и сохран- 
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у pea 


вает, так это вполне вероятное отсут- 
ствие возможности трансформиро- 
ваться из робота в космический истре- 
битель и наоборот. А ведь именно этим 
«Валькирии» и были всегда знамениты. 


С точки зрения игрового процесса ни- 
чего принципиально нового Отеда 
Boost не несет и почти во всем следует 
опыту своих предшественников (таких, 
как тот же Panzer Dragoon, с которым 
проект Sony постоянно сравнивают). 
Летаете на своем агрегате и уничтожае- 
те кораблики и роботов противника. И 
так из уровня в уровень. Ну, а в конце 
каждого из них нас ожидает очень 


ности за определенное, четко указан- 
ное и ограниченное время. Не успел — 
кидай новый жетон (или ругайся, тратя 
новое continue). Согласитесь, некото- 
рое сходство со старой батеТеК`овской 
игрушкой имеется. Вот только никаких 
брызг крови, пулеметов над кабиной и 
шипов на бампере. Все как в настоящей 
жизни. И действие происходит не в пос- 
тапокалисических городах будущего, а 
в наше время на западном побережье 
североамериканских штатов. Реальных 
населенных пунктов, судя по всему, не 
будет, но и без этого веселье обеспече- 
но. А из нашей реальности в Crazy Taxi 
вы найдете такие заведения, как забе- 
галовки Pizza Hut или магазины Levi's. 
Рекламу свою они, вероятно, уже опла- 
Tunn. 


B восторг от игры приводит еще и не- 


большой и очень сильный босс. Но при 
этом довольно тупой и со своей слаби- 
ной. И, как заявляют создатели Отеда 
Boost, особых проблем с устранением 
этих переростков у игрока возникнуть 
не должно. Ведь это обыкновенная 
стрелялка, а для получения от такой иг- 
ры удовольствия требуется и соответ- 
ствующий уровень сложности. Игрок 
должен чувствовать, что он может все, 
ина примерах видеть, насколько он си- 
лен. Но при этом слишком сильное уп- 
рощение задачи вполне способно па- 
Губно сказаться на игровых качествах, 
так как когда тебе совершенно никто 
не мешает, а враги созданы для вида, 
желание продолжать все это куда-то 
пропадает. Получается, что нужна и 
напряженность, и некоторая простота, 
жизненно необходимая любой стрелял- 
ке. Похоже, все это будет присутство- 
вать ив Omega Boost, а, значит, основ- 
ные задатки для укрепления на пози- 
ции «лучшей пиф-паф стрелялки для 
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PlayStation» у игры имеются. В подтвер- 
ждение последнего утверждения гово- 
рит и тот факт, что к созданию Отеда 
Boost привлечен и ряд людей из небе- 
зызвестной Polyphony Digital. В том чис- 
ле и продюсеры, так умело раскрутив- 
шие Gran Turismo. Кстати, именно они 
внесли в готовящийся продукт такую 
интересную вещь, как красочный пов- 
тор пройденного уровня. Сразу вспо- 
минается Gran Turismo, не правда ли? 


Внешне Omega Boost обещает стать 
настоящим парадом спецэффектов: от 
красивейших взрывов до прекрасного 
освещения объектов. В этом ни одна иг- 
ра этого жанра на приставке не срав- 
нится с соньковским проектом. 


Мне кажется (а когда кажется — надо 
креститься), что на Omega Boost дей- 
ствительно стоит обратить внимание. 
Даже хотя бы только из-за того, что 
большие японские роботы это круто. 
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маловажное известие, 


что в ваше распоряже- 
ние будет предоставлен ~ 
по сути небольшой го- 


В 
род, по которому вы мо- 


жете колесить в любом № 
направлении. И это род- 


Riders и не вышедшим 
пока Driver. Насторажи- 


вает только возможная 
головоломная сложнос- 
ть, отпугивавшая MHO- 
гих от тех же ЦА Riders, 
несмотря даже на присутствовавшие 
там знаменитые Harley Davidson — 
мечту каждого любителя скорости и 
рок-направления в музыке. Кстати, о 
ней в данном случае стоит сказать нес- 
колько совсем не лишних слов. 


Для создания музыкального сопровож- 
дения к игре Sega пригласила две такие 
известные команды, как Bad Religion и 
The Offspring, которые действительно 
способны создать настроение играюще- 
му. И это не просто хитрый рекламный 
ход, привлекающий к игре дополни- 
тельную аудиторию (хотя я бы играл в 
Crazy Taxi даже только из-за этого). Это 
скорее необходимость. Ведь как надое- 
ли монотонные невыразительные ме- 
лодии, так часто (слишком часто) сопро- 
вождающие игровые продукты. Но тра- 
диционный сеговский «турум-пурум- 


пум-пум» наконец-то сменится на та- 
кой приятный и милый «...just а sucker 
when по self esteem!». Только сейчас я 
понял, как я все-таки люблю The 
Offspring. Хотя, конечно, меньше, чем, 
к примеру, Blind Guardian. 


О графике говорить не хочу и не буду. 
У вас есть глаза — смотрите на скрин- 
шоты. В такую игру просто хочется иг- 
рать и играть долго, наслаждаясь каж- 
дой минутой пребывания обыкновен- 
ным, пусть немного крейзанутым так- 
систом, колесящим по залитым сол- 
нцем дорогам Калифорнии. И непре- 
менно под великолепнейшую бодря- 
щую музыку, способную поднять на но- 
ги и завести даже самого тупого люби- 
теля попсы и негритянских обезьяньих 
ритмов! 


cil 


Дмитрий ПОЛЮХОВ 
predator@gameland.ru 


от что хорошо умеет делать 
Namco, так это драки. Конечно 
же, все знают о серии Tekken — 
успех был достигнут беспреце- 
дентный. Несколько в тени всегда оста- 
валась другая игрушка — Soul Blade/Edge, 
в которой сочетались отличная графика, 
музыка и оригинальность. 


Действие происходило в средневековом 
мире, где воины со всего света сошлись в 
битве не на жизнь, а на смерть, приз за 
победу в которой — обладание могущес- 
твенным магическим артефактом, кото- 
рый назывался Клинок Души (Soul Blade 
на иностранном). Отличительным же 
моментом был факт проведения всех 
поединков с использованием холодного 
колюще-режущего оружия. Игроку пред- 
стояло биться с оппонентом на ограни- 
ченной арене, покинуть которую при- 
равнивалось к поражению. Самураи, 
ниндзя, воры и пираты, вооруженные 
одним или двумя мечами/ножами/опо- 
рами состязались в искусстве нанесения 
смертельных увечий. Поразительные 
удары, прыжки и специальные атаки, 
при этом начисто лишенные магии, 
превращали каждый бой в увлекатель- 
нейшее шоу. Единственный момент, ко- 
торый слегка отпугнул игроков — пол- 
ное отсутствие крови и возможности от- 
рубать ноги/руки/Гголовы. Хотя это воп- 
рос личных пристрастий. Несколько поз- 
же Soul Blade удостоился перевода на 
Playstation, где добился еще большего ус- 
пеха. 


Namco пропустила годик-полтора и об- 
радовала игровое сообщество продол- 
жением — Soul Calibur. Мы уже писали 
о ней на страницах «Страны Игр» — пот- 
рясающие графика, музыка и значитель- 
ные доработки игрового процесса. Коро- 
че говоря, все то, без чего нельзя обой- 
тись, делая вторую часть любого хита, 
особенно учитывая высокие стандарты, 
установленные Soul Blade. 


А теперь готовьтесь! Сразу два объявле- 
ния было сделано Namco. Во-первых, 
разработчик признался в поддержке 
Sega Dreamcast, как говорится, не сло- 
вом, а делом, что является, несомненно, 
весомым аргументом «ЗА» для всех, кто 
раздумывает над покупкой этой пристав- 
ки. Во-вторых, той самой первой игрой 
будет отменный Soul Calibur! Аллилу- 
aa! 

Хитрые японцы провели закрытую 
пресс-конференцию, где показывали из- 


бранным готовую на 30 процентов вер- 
сию. И это неделю спустя после демон- 
страции наработок для новой Playsta- 
tion — SONY будет очень недовольна:)! 


Итак, «домашний» Soul Calibur может 
похвалиться улучшенной графикой (по 
сравнению с игровым автоматом) и ани- 
мацией при 60 кадрах в секунду, полным 
набором героев — 10 человек, а также 
эксклюзивными для Dreamcast режима- 
ми игры, которые пока держатся в секре- 
те. 


Soul Calibur, также как и Soul Blade, сла- 
вится богатым, проработанным сюже- 
том и интересными героями. А начи- 
нается эта история с человека по имени 
Captain Cervantes. Он был самым гроз- 
ным и беспощадным пиратом своего 
времени. Неизвестно как, но попал к не- 
му однажды во владение меч (на самом 
деле два меча в одном), который являл- 
ся самим воплощением Зла, под назва- 
нием Soul Blade (Клинок Души). Серван- 
тес и команда его корабля «Адриан» 
терроризировали весь Атлантический 
океан, пока однажды демон-меч полнос- 
тью ни овладел сознанием Капитана. В 
тот день он устроил настоящую бойню, в 
которой были уничтожены вся команда 
корабля и население целого городка, ко- 
торый служил пиратам базой. Оставшись 
один и насытив меч душами убитых, Сер- 
вантес устроил == 

себе пристанище 
в развалинах 
постоялого дво- 
ра и стал терпе- 
ливо ждать но- 
вых жертв, а меч 
тем временем 
отдыхал и гото- 
вился к созданию 
своего «отпрыс- 
ка» — Сына 
Клинка Души. 


В последующие двадцать лет мир напол- 
нили слухи о существовании таинствен- 
ного и безумно могущественного меча 
Зла. Некоторые считали, что он может 
принести спасение тем, кто его обретет; 
другие же — что это самое мощное ору- 
жие на свете. Люди искали Soul Blade 
для самых различных целей, к счастью, 
лишь немногие смогли его найти. Те же, 
кому это удалось, проклинали себя и 
судьбу по мере того, как Soul Blade зав- 
ладевал душой своего «нового» вла- 
дельца. 


Soul Calibur DG | В РАЗРАБОТКЕ 
иг — 


Но были и те, кто не покорились мечу. 
Sophitia — воин-священнослужитель из 
храма бога Hephaestus, который покро- 
вительствовал кузнецам и ремесленни- 
кам. В тяжелой битве с Сервантесом ей 
удалось уничтожить один из мечей (на- 
помню, что под названием Soul Blade 
скрывались два меча!), однако его оскол- 
ки тяжело ранили Софитию, и она неми- 
нуемо бы погибла, если бы в бой не всту- 
пила Taki — «Underground Hunter». Ko- 
торая победила 
пирата и, прих- 
ватив неболь- 
шой — осколок 
лезвия на па- 
мять, а также 
| свою тяжело ра- 
неную подругу, 
покинула поле 
| боя. 


Тем временем 
1 юный — 9е0- 
ed— могучий 
воин из Герма- 
нии добрался в своих поисках Soul Blade 
до последнего пристанища Сервантеса, 
где обнаружил лишь гниющие остатки 
когда-то грозного пирата. В руке труп 
держал меч. Не в силах отвести взгляд, 
молодой Зигфрид подходил все ближе и 
ближе, но тут неожиданно останки Сер- 
вантеса окутало магическим огнем, и 
злой дух предстал изумленному воину. 


Через мгновение начался поединок. Ес- 
тественно, Зигфрид победил, сломав 
при этом свой огромный двуручный меч. 
Тяжело дыша, воин потянулся к святяще- 
муся Soul Blade, когда неожиданно кли- 
нок поднялся в воздух и сам влетел в ру- 
КИ ЮНОШИ. 


В ту ночь многие жители городков, рас- 
положенных на побережье Испании, 
могли наблюдать столб ослепляющего 
белого света. Откуда им было знать, что 
они видели рождение Семени Зла, кото- 
рое обернется разрушительными катак- 
лизмами по всему свету... Наступает оче- 
редь игрока вмешаться в дальнейшую 
судьбу мира и остановить Зло. 


Теперь немного поговорим об игровом 
процессе. Как уже отмечалось, бои про- 
ходят один на один, где вы сражаетесь на 
ограниченной со всех сторон арене, вы- 
ход за пределы которой приравнивается 
к поражению. Поединок же ведется до 
полной потери жизненной силы бойца 
(неоригинально:)). В распоряжении ге- 


роев есть огромное количество прие- 
мов, комбинаций ударов и тому подоб- 
ных средств, а также особые атаки, тре- 
бующие специальной, так сказать, энер- 
гии. Эта энергия является запасом проч- 
ности вашего меча — т.е. за поединок 
вам разрешается провести ее раза 3-4, 
после чего оружие просто ломается. Но 
не стоит уповать на эти супер приемы. 
Блокирование ударов также уменьшает 
«здоровье» вашего клинка — отсидеться 
под натиском врага в обороне не удас- 
тся, ибо меч просто сломается. Тогда 
боец остается совсем без средств веде- 
ния обороны и сражается в рукопаш- 
ную... Но против холодного оружия это 
не очень эффективно. 


Герои могут двигаться во всех направле- 
ниях — в игре честный 30. Можно кру- 
жить вокруг противника, отступать 
вверх/вниз, а также прыгать и переме- 
щаться бегом, как и в Soul Blade. Но в 
Soul Calibur разработчики добились но- 
вой степени свободы — противники те- 
перь могут перемещаться на любое рас- 
стояние друг от друга в любом из имею- 
щихся восьми направлений, что вводит 
дополнительные стратегические элемен- 
ты ведения боя. Во время этих маневров 
герои способны на выполнение новых и 
очень мощных атак, ранее не доступных. 
Стоит отметить, что бегать придется с 
разной скоростью — убежать труднее, 
нежели напасть с «набегу»:). Необходи- 
мость прыжков таким образом несколь- 
ко преуменьшена, так как всегда можно 
скрыться в любом направлении. 


В системе обороны появилась еще одна 
интересная деталь — на короткое время 
можно присесть, таким образом укло- 
ниться/провести контратаку. 


Система нападения же осталась преж- 
ней, т.е. вертикальный/горизонтальный 
удар мечом, удар ногой и блок. Из но- 
вовведений стоит отметить возможность 
проведения обманных атак, задержи- 
вать удары и выполнять разнообразные 
смертельные комбинации. Хотя сильных 
отличий по сравнению с Soul Blade нет. 


Насколько успешным будет дебют Матсо 
на платформе Sega? SONY, Sega и Namco 


ждут не дождутся результатов продаж a 


Soul Calibur. Если порт будет удачным, 

нас ждет «звездный» союз мощнейшей 
приставки, первоклассного разработ- 
чика и отличной игры. Ожидается, что 
работа над проектом закончится к 
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ремя летит быстро. Остаются 

лишь наши впечатления и 

ощущения, которые. всегда 

так же свежи, каки в те пер- 

вые секунды... Но их, к сожа- 
лению, уже не вернуть. Казалось бы, 
стоит только протянуть руку — и вот 
они, совсем рядом. Но вдруг почва ухо- 
дит из под ноги перед вами разверзает- 
ся бездна. Вы смотрите вдаль и пони- 
маете, что прошло уже много лет. Мно- 
го лет, которые промелькнули, как одно 
мгновение. И только тогда понимаешь, 
что ничего`уже не вернуть и не испра- 
вить. Воистину, сто крат благороден тот, 
кто не скажет при блеске молнии: «Вот 
она — наша жизнь!» 


Да, время относительно. И, пожалуй, 
больше, чем что бы то ни было. Вот, ка- 
залось бы, не так давно мы играли в до- 
вольно перспективную игру Imperialism 
от Frog City. A вот уже и Imperialism 2 
стучится в двери. Что ж так скоро? Ан 
нет, прошло уже ровно полтора года. 
Срок, согласитесь, немалый. Imperialism 
был неплохой игрой, однако с массой 
недостатков, которые так и не позволи- 
ли ему встать в один ряд с гигантами 
стратегической арены. Что ж, наверное 
разработчики учли все ошибки, и полто- 
ра года упорной работы не прошли да- 
ром? Или благие намерения, вопреки 
всем нашим надеждам, традиционно не 
привели ни к чему хорошему? Давайте 
разберемся. 


ВЕК ПУТЕШЕСТВИЙ И ОТКРЫТИЙ 


В отличие от первой части, действие 
ДОСТОИНСТВА 


Наука появилась в явном виде. 


НЕДОСТАТКИ 


Помимо этого, практически ничего 
НОВОГО. 


0 


Для тех, кто He играл или хотел бы 
сыграть в Imperialism еще раз. 


«=p 
ет» 


ORIGINALITY 
ADDITIONS 


Information: 

Provinces: 

Military Strength © Good 

Rating: 

Industrial Good 
К Production Rating: 


Imperialism 2 разворачивается на нес- 
колько столетий раньше, а именно в век 
великих мореплавателей и первооткры- 
вателей. О чем громогласно и заявляет 
полное название игры — «imperialism 
2: Age of Exploration». То есть мир иг- 
ры, согласно историческим реалиям то- 
го времени, разделен на’два света: ста- 
рый и новый. Разумеется, сохранилось и 
традиционное деление стран Ha «Great 
Power» и «Minor Nation». 


Как и раньше, вам предлагается выб- 
рать одну из великих держав, которую и 
повести под’ вашим чутким руковод- 
ством к процветанию, а то и мировому 
господству. Однако теперь, как уже бы- 
ло сказано, изначальная задача сводится 
к открытию новых земель и их колони- 
зации. Последняя, кстати, большой 
сложности не представляет, ибо напасть 
и отнять исконную территорию несчас- 
тных аборигенов можно безо всякого 
объявления войны просто по праву 
сильнейшего. И весь прочий мир пос- 
мотрит на это если и не с одобрением 
(ибо каждый хотел отхватить ваш лако- 
мый кусочек), то уж, конечно, без осуж- 
дения. В те времена к подобным вещам 
относились просто, и миссионеры счита- 
лись, ни много-ни мало, людьми, несу- 
щими дикарям свет знаний. Да, отнимая 
у них свободу, но тем самым поднимая 
их из мира тьмы и мракобесия. Такова 
была психология типичного европейца 
из Старого света. 


Единственная серьезная сложность при 
захвате новых земель — необходимость 
платить довольно приличную сумму за 
все предпринимаемые боевые дей- 
ствия, причем размер этой суммы нап- 
рямую связан с количеством войск, нап- 
равленных на сражение. Если мне не из- 
меняет память, то в первой части этого 
не было. Что делает честь Imperialism 
2, ибо за все в этой. жизни нужно пла- 
тить, и уж, конечно же, не исключая 
военные кампании. Это достоверно. 


Однако что касается самих сражений, то 
каких-либо существенных изменений я в 
них со времен первой части не заметил. 
Что особенно странно, учитывая обеща- 
ния разработчиков насчет того, что они 
полностью перестроят систему ведения 
боя. Что ж, быть может, они и вправду 
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изменили что-то. Однако Ha первый 
взгляд это совершенно не очевидно, что, 
согласитесь, уже показатель. 


ТАК ЧТО ЖЕ ИЗМЕНИЛОСЬ 
ПО КРУПНОМУ? 


Впрочем, самое время перейти отчасти 
к целому. И целое это, надо признаться, 
весьма неутешительно. Чуть выше мы 
уже рассказали о самом’ существенном 
изменении — введение в игру Нового 
света, однако изменение это скорее дос- 
тойно mission раск’а, нежели полноп- 
равного продолжения. Так чем же в дей- 
ствительности занимались разработчи- 
ки долгих полтора года? Откровенно го- 
воря, найти членораздельный ответ на 
этот вопрос я так и не смог. Дело в том, 
что принципиальное изменение всего 
одно. А именно — появление в явном 
виде науки. Если помните, то раньше иг- 
рающему просто предлагалось купить то 
или иное изобретение, которое появля- 
лось в заданный разработчиками год. 
Собственно, все. Теперь, к счастью, все 
значительно более интересно. Изна- 
чально в вашем распоряжении имеется 
некий перечень’ технологий, которые 
можно разрабатывать, причем в зависи- 
мости оттемпов исследования меняется 
и объем инвестиций. По мере развития 
исторического процесса появляются 
также новые вещицы, которые не менее 
актуально изобрести и внедрить в воен- 
ное или промышленно-хозяйственное 
использование. Скажем, появляется воз- 
можность разработать технологию изго- 
товления сигар из табака. Разумеется, 
такая возможность напрямую зависит 
от открытия табака, как такового. Ну а 
дальше изобретение за изобретением... 
В общем, ясно. 


Впрочем, это единственное нововведе- 
ние подобного масштаба. Все прочие 
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«революционные моменты» носят CKO- 


рее вид изменений и дополнений. Так, 
несколько  преобразилась. хозяйствен- 
ная модель. Если раньше от играющего 
требовалась постройка железных дорог 
и развития заводов, то в Age of 
Exploration на начальных стадиях игры 
достаточно провести простые дороги и 
набрать рабочих из крестьянского насе- 
ления. 


Стоит, наверное, отметить также и уве- 
личение числа юнитов, доступных в иг- 
ре. Теперь их суммарно (включая воен- 
ные и гражданские) стало более 40, в от- 
личие от примерно двадцати в первой 
части: Что, конечно же, неплохо, HO раз- 
ве это вносит в игру какие-то кардиналь- 
ные изменения? 


Или, быть-может, их вносят случайные 
события, такие как эпидемии или, ска- 
жем, вероломные вторжения? Нет, по- 
жалуй, все же нет. Хотя, опять же, нель- 
зя сказать, что их появление как-то неу- 
местно. Отчего же, напротив. НО ЧТО 


PA TODA?! 


ГРАФИКА НАД УРОВНЕМ МОРЯ 


Остается предположить, что разработ- 
чики просто не стали мудрствовать лука- 
во, изменяя и без того неплохую игру, 
вместо чего подняли графику на прин- 
ципиально новый уровень. В пользу та- 
кого предположения говорили ииих соб- 
ственные заявления, в которых черным 
по белому значилось, что в Imperialism 
2 мы получим совершенно новую 16- 
битную графику. А что же на деле? Да 
ничего. То есть в буквальном смысле. 
Нет, я даже‘ готов поверить, что’ перед 
моими глазами' 16.000 цветов, однако 
именно поверить. Боюсь, что даже при 
желании сложно ‘утверждать, что графи- 
ческая сторона игры претерпела хоть 
какие-либо существенные изменения. В 
точности то же самое было и в первой 
части. То есть именно в точности, я не 
оговорился. Кстати, максимально под- 
держиваемое разрешение — всего 
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БАЛАНС?! 


Куда еще можно обратить свой взор 
в поисках вожделенных преобразо- 
ваний? Наверное, разработчики хотя 
бы исправили все те моменты, кото- 
рые не позволили в свое время 
Imperialism’y выбиться в число луч- 
ших стратегических игр всех времен 
и народов. Быть может, были введе- 
ны налоги с населения или же воз- 
можность народных волнений и ре- 
волюций? Появилась необходимость 
заботиться не только о пропитании 
рабочих на фабриках, но и инжене- 
pax, строителях, военных?.. Навер- 
ное, серьезные изменения были вне- 
сены в дипломатическую систему? Ha 
поверку оказывается, что ничего из 
этого сделано небыло. Конечно, если 
не считать мелких возможностей, 
вроде дипломатического предложе- 
ния одной из великих империй 
влиться в состав вашей. 


К величайшему сожалению, не под- 
вергся принципиальным измене- 
ниям и игровой Al. Хотя разработчи- 
кии особо упирали натот факт, что в 
Imperialism 2 он не только принци- 
пиально новый, но и использует но- 
вомодную технологию отслеживания 
тактики игрока, подстраиваясь под 


| Human 
Control 


стиль вашей игры, заметно это как-то 
не особо. Компьютер по-прежнему 
проявляет, порой, чудеса тупости, да- 
же не думая, к примеру, атаковать 
город, в котором может и вовсе по 
каким-либо причинам не распола- 
гаются в данный момент части на- 
циональной гвардии. Представляете 
себе вообще такую картину? Война, 
город стоит совершенно беззащит- 
ный, а неприятель даже палец о па- 
лец не ударит, чтобы захватить его 
без лишнего кровопролития. Может, 
ему просто все равно? Пожалуй, ведь 
это же компьютер... Но почему все 


это было безразлично тем разработ- 


чикам из Frog City, которые подписа- 
лись под выпущенной игрой? Печаль- 
но, очень печально. Впрочем, было 
бы чему удивляться. B первой части 
ситуация была в точности такой же. 


НЕУТЕШИТЕЛЬНЫЕ ИТОГИ 


Несмотря на все недостатки, 
Imperialism был неплохой игрой. Ес- 
ли быть точнее, то оригинальной и 
поэтому, захватывающей. Однако та- 
ковым был и остается продукт полу- 
торагодовой давности. Над чем 
именно велись работы целых полто- 
ра года, остается, как выяснилось, за- 
гадкой. Впрочем, я не стал бы ставить 
крест Ha Age of Exploration. Все ска- 


занное имеет некий смысл лишь при 
условии, что вы уже досыта наигра- 
лись в свое время в первый 
Imperialism и ждали от продолже- 
ния именно того, чего обычно ждут 
отполноценных продолжений. Одна- 
ко’нельзя исключать и тот факт, что 
есть и немало людей, которые сль- 
хом не слыхивали ни про. какой 
Imperialism. Или, скажем, играли, но 
не прочь сыграть еще разок. И таким 
людям я не просто бы советовал, но 
даже настоятельно рекомендовал 
серьезно засесть за Age of 
Exploration. Ведь игра, как таковая, 
бесспорно стоящая. И все ее недос- 
татки сводятся исключительно ко вто- 
ричности, скорее к образу набора до- 
полнительных. миссий, нежели пол- 
ноценной новой игры. Но как старая 
она просто выше всяческих похвал. И 
даже более того — теперь поддержи- 
вается мультиплейер до шести чело- 
век, что также не может не радовать. 


Так что решайте сами. Ждали чего-то 
действительно нового — не судьба. 
Если же просто есть желание вернуть- 
ся клюбимой игре или познакомить- 
ся снеплохим представителем жанра 
глобальных стратегий — добро пожа- 
ловать в эпоху великих мореплавате- 
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акой становится игра... Часто 

бывает, что ждешь одного — 

авыходит в серию что-то дру- 

гое, причем ТАКОЕ, что без 

слез не взглянешь. А иной 
раз — и наоборот: из непонятно чьего 
проекта получается нечто приятное и 
действительно динамичное. Все зависит 
отконкретного случая — от фирмы раз- 
работчика, от компании-издателя, от 
жанра продукта, наконец. И когда речь 
идет о новой игре EA SportS под назва- 
нием Super Bike Championship, com- 
нений быть не может — штука велико- 
лепная. 


Как вы уже поняли из названия, Super 
Bike Championship — это спортивные мо- 
тогонки. Причем выполненные в класси- 
ческом ключе ЕА и абсолютно угарные. От 
этой игрушки получит удовольствие каж- 
дый — и фанат экстремального мотоспор- 
та, и просто любитель хорошо оттянуться 
за любимым монитором. 


Зная вкусы современного геймера, ЕА 
умудрилась запихнуть на компакт с игрой 
абсолютно потрясающий вступительный 
видеоролик со смачной подборкой кадров 
из разных мировых чемпионатов. Все выг- 
лядит ярко и красочно, и даже музыка в 
заставке не напрягает, а радует. Правда, в 
конце ролика находятся преимущественно 
кадры а-ля телепрограмма «Вы — очеви- 
дец» — такого количества бьющихся и 
взрывающихся мотоциклов я раньше в 
жизни не видел. Зато уровень адреналина 
в крови подскакивает еще до начала само- 
го игрового процесса. 


Сразу после видеоролика начинает радо- 
вать игровой интерфейс. Очень продуман- 
ный, очень дружественный, и, главное, — 
ничего лишнего. Аккуратные менюшки, 
вполне пристойный мышиный курсор, яр- 
кие бэкграунды. Все вместе смотрится 
очень и очень стильно. Правда, фоновая 
музыка по сравнению сзаставкой — уже не 
то. Но к ней можно не прислушиваться. 


Прежде чем начать всерьез и масштабно 


раскваливать проект, хочу упомянуть вото 
чем: в процессе создания игры ЕА, между 
прочим, заключила соглашение с Между- 
народной Ассоциацией Супер-Байков. Это 
очень серьезная организация, имеющая 
большой вес в международном мотоспор- 
те, так что сей факт явно делает честь ЕА. 


Трасс в игре аж целая дюжина: Monza, 
Laguna Seca, Brands Hatch, A1-Ring, Assen, 
Albacete, Sugo, Sentul, Phillip Island, Visamo, 
Donington и Hockenheim. Для мотогоноч- 
ного симулятора масштабы просто обеску- 
раживающие, хотя, поразмыслив, пони- 
маешь, что технически создать такое коли- 
чество треков не очень сложно. Но все рав- 
но: как говорится, когда чего-то много — 
это лучше, чем когда чего-то мало. Особен- 
но если это что-то сделано качественно. На 
разных трассах вас ожидают различные по- 
годные и температурные условия, что так- 
же весьма радует. 


Мотоциклов в игре меньше, чем трасс, но 
все равно немало. А марки? Ducati, 
Kawasaki, Yamaha, Honda и Suzuki. Это да- 
же не марки, а имена — просто бальзам Ha 
душу. Трехмерные модели байков кажутся 
не очень сложными, но в принципе выпол- 
нены отлично. Очень агрессивно смотрят- 
ся выхлопные патрубки. Кстати, каждый 
байк можно оснастить по выбору автома- 
тической или ручной коробкой передач. 


Приятно отметить, что в процессе работы 
над игровым проектом Electronic Arts 
приобрела у всех упомянутых выше фирм- 
производителей мотоциклов права на ис- 
пользование в симуляции конкретных мо- 
делей, торговых марок и логотипов. Так 
что все физические модели мотоциклов 
выполнены в полном соответствии с нас- 
тоящей технической документацией фир- 
мы-производителя — даже в наше время 
не каждая компания-девелопер компью- 
терных игр может себе это позволить. 


Перед гонкой байк можно настроить под 
себя — в специальной менюшке. Интер- 
фейс настроек интуитивный, настраивают- 
ся всем знакомые вещи — шины, подвеска, 
трансмиссия. Что также, согласитесь, не 
может не радовать. 


И вотя на трассе. Кроме 


=] де участвуют еще семь 
байков. Знакомый стар- 


товый семафор, акселератор, как говорит- 
ся, на всю и... старт! 


Первое, что обращает на себя внимание — 
это сочетание графических моделей и нес- 
ложных в общем-то видеоэффектов. Эф- 
фектов, в принципе, минимум — кое-где 
активный свет с эффектом линзы, кое-где 
пыль из-под колес — но проработано все 
так, что просто дух захватывает. Во многом 
именно они заставляют смотреть на игро- 
вой процесс почти как на видеоролик. Са- 
ма трасса выглядит крайне яркой, отлично 
подобрана текстура для асфальта. Когда 
движешься в тени деревьев, в изобилии 
растущих за забором вдоль трассы, велико- 
лепно смотрится солнечный свет, проби- 
вающийся через листву и падающий на ас- 
фальт. Ощущение такое, что кроны колы- 
шутся, но толком разглядеть это очень тя- 
жело — большая скорость. Спидометр жид- 
кокристаллический, умеет мерить скорость 
и в Милях-в-час, и в километрах-в-час. Он 
занимает целый правый нижний угол экра- 
на, но водить это нисколько не мешает. 


Камеру для управления байком можно 
выбрать из четырех вариантов: двух от 
первого и двух от третьего лица. Камеры 
от первого лица отличаются степенью па- 
раноидальности: первая при поворотах 
отображает на экране и условный наклон 
земли, и физический наклон самого мото- 
цикла. Через пару минут игры приходит 
вдруг внутреннее осознание того факта, 
что байк физически может передвигаться с 
бешеной скоростью под острым углом к 
дороге. Это бьет по мозгам самым страш- 
ным образом, вестибулярный аппарат со- 
вершенно перестает реагировать на ин- 
формацию, поступающую извне. Тем не 
менее, в этом режиме работы камеры 
проще всего управлять мотоциклом (как 
это ни парадоксально) и входить в поворо- 
ты. Второй режим от первого лица чуть ме- 
нее параноидален. Он при входе в поворот 
отображает только наклон земли относи- 
тельно мотоцикла. Укачивает в нем чуть 
побольше, в поворот попасть чуть сложнее. 


С камерами от третьего лица дело обстоит 
несколько хуже. В принципе, самый краси- 
вый вид в игре — это вид с камеры, распо- 
ложенной сверху-сзади мотоцикла, когда и 
машину, и пилота видно полностью. Это 
привычно, но, как выясняется на практике, 
не очень удобно. A вот еще одна, послед- 
няя камера — это 
ен 
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вает часть обзора, что вызывает саркасти- 
ческую усмешку. 


(Самый классный вид занятий в Super Bike 
World Championship — это взятие про- 
тивника на таран. Мотоциклы очень краси- 
во и всегда по-разному теряют управление 
и разбиваются. Модели пилотов выполне- 
ны просто потрясающе, они очень реалис- 
тично кувыркаются на асфальте или в при- 
дорожной пыли. А потом встают, отряхи- 
ваются (!) и снова в седло... Как говорится, 
я люблю кататься! 


После гонки вам обязательно покажут кучу 
ненужных вещей — результаты телемет- 
рии, какие-то жуткие графики, в общем — 
килограмм черти-чего. Для человека неис- 
кушенного, вроде меня — это просто-непо- 
нятные-графики. А вот тот, кто потратит 
немного времени и разберется во всем 
как следует, сможет сильно улучшить лич- 
ные настройки мотоцикла перед очеред- 
ным заездом. 


Ну ладно, хорош хвалить. Не совсем все в 
игрушке радостно. Есть две вещи, которые 
ДОСТОИНСТВА 
Отличное сочетание графики, гей- 

мплея и интерфейса. 
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Кое-где хромает звук. 
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EA Sports 
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P-200 MMX, 32 MB RAM 
32mb RAM 


www.easports.com 
Extreme Trial Motocross 


при определенном сочетании обстоятель- 
ств сильно расстраивают. Первая вещь — 
это то, как на общем радужном графичес- 
ком фоне нарисованы зрители. Спрайто- 
вые плоские уродцы. Некрасивые и мут- 
ные. Неужели спрайтовые зрители — это 
вечный бич авто- и мотогонок, и никакой 
альтернативы нет? Слава Богу, ущербность 
зрителей заметна только когда подъедешь 
кзабору совсем близко. 


Вторая мрачноватая вещь — это звуки на 
трассе. Мотор мотоцикла звучит как-то уж 
очень прерывисто, угловато. Очень синте- 
тически, я бы сказал. Да и звучание зрите- 
лей также кое-где подкачивает: как-то уж 
слишком резко они начинают орать, когда 
подьезжаешь к трибуне. И, соответственно, 
резко замолкают, когда ты чуть-чуть от нее 
отьедешь. Как-то это не гармонирует с 
моими представлениями о криках зрите- 
лей на настоящих соревнованиях. По-мое- 
му, в жизни зрители на трибунах орут пос- 
TOAHHO, и это нормально. 


Теперь о вопросе, который должен волно- 
вать среднестатистического геймера. Итак, 
мультиплейер есть. И по локалке, и по Ин- 
тернету, и по модему. Причем при игре 
вдвоем (вот это приятно) для увеселения 
Можно включить в игру еще и мотоциклы, 
управляемые Al. Надо сказать, такой фичи 
сильно не хватает многим современным 
военным симуляторам. 


Общее впечатление от игры, как вы уже 
поняли по моим восторженным отзывам, 
— отличное, Сразу видно, что ЕА создала 
качествен продуманный игровой про- 
дукт, иза — большое спасибо. Вели- 
колепная р ‘а, ЕА! 
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очное маршрутное такси 

приветливо мигает пово- 

ротником, дверь откры- 

вается, и я уютно прис- 

траиваюсь между в-дю- 
пель-пьяным гражданином и огром- 
ных-размеров-теткой на заднем си- 
денье. Гражданин одновременно пы- 
тается икать и спать. Тетка тучно ды- 
WUT, И OT этого такси немного покачи- 
вается. 


Единственный предмет, находящий- 
ся у меня в руках — коробка с «дол- 
гожданным» Virgin’oBcKuM «F-16 
Aggressor». Кое-кто, между прочим, 
пророчил ему титул «Симулятор-99». 
Я проехал с этой коробкой через 
весь город на метро — из редакции 
домой, и уже знаю, что внутри, кро- 
ме диска, находится толстенный ма- 
нуаль. В метро стоя читать неудобно, 
а вот в маршрутке — в самый раз. По 
пути до дома успею изучить. Инте- 


ресно, впечатление от мануаля COOT- 
ветствует впечатлению от игры? 


Маршрутка отьезжает, а я, растолкав 
локтями соседей, открываю первую 
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Убогое графическое исполнение, 
скучный геймплей жуткий интер- 
фейс. Слабая пародия на Strike 
Commander. 
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страницу. Почему-то сразу же наты- 
каюсь на предупреждение для эпилеп- 
тиков: «небольшой процент пользова- 
телей может получить эпилептический 
приступ во время наблюдения за эле- 
ментами активного света и цветовой 
гаммой». Да, световых эффектов не- 
бось как в «Инкоминге». Листаю стра- 
нички, пропускаю тексты вроде «...F-16 
— лучший на свете истребитель... ге- 
ниальная машина...». Ищу что-нибудь 
конкретное, наконец, натыкаюсь на 
диаграмму «F-16 в разрезе». Детали на 
диаграмме обозначены цифрами, ря- 
дом список названий. Куча каких-то 
технических деталей, начиная от АНО 
и заканчивая шлюзом для дозаправки 
в воздухе. Причем схема сделана неу- 
мело, как-то по-дилетантски, и разоб- 
раться в том, какая цифра на диаграм- 
ме какому узлу соответствует, очень 
тяжело. Пролистываю. О! Список кла- 
виш управления. Интересно: АНО на 
диаграмме 
есть, а клави- 
ши включе- 
НИЯ-ВЫКЛЮ- 
чения АНО — 
нет. Yury. 
Странички 
хрустят, нако- 
нец, — доби- 
раюсь до опи- 
саний работы 
с радаром — 
брр! Скучнее описашки не видел — а 
после натыкаюсь почему-то на спра- 
вочник по высшему пилотажу. На фиг 
он тут нужен? Пролистываю. Так, BOT 
пошло описание тактики боя: воздуш- 
ный бой, наземные атаки... Ничего но- 
вого, скукотища. 


..Пока суть да дело — маршрутка уже 
едет по моему переулку. Тихо зеваю, 
прошу остановиться и оставляю в оди- 
ночестве тучную тетку и полупьяного 
мужика. 


Через пять минут я дома — жарю и заг- 
латываю жуткую яичницу на кухне, а 
«Агрессор» тем временем инсталлится 
на машину. К моменту, когда сковоро- 
да пустеет, все уже готово. Сажусь, за- 
пускаюсь и... 


Вы знаете, что такое «Strike 
Commander»? Это было лет пять назад 


— игра от «Origin», которая стала куль- 
товой для целого поколения компью- 
терных пилотов. Суть, вкратце, такова: 
подразделение воздушных наемников, 
которое за деньги выполняет любую 
работу. Между миссиями — настоящий 
квест, куча разговоров плюс действи- 
тельно серьезный экономический эле- 
мент: вплоть до купли-продажи само- 
летов. Это было очень круто несколько 
лет назад... 


A BoT — «...суперсекретная база наем- 
ников... где-то фиг знает где...» — это 
уже «Агрессор». Интродукционный 
мультик практически совпадает по сю- 
жету с пресловутым старичком «5С»! 
Это хорошо или плохо? Даже не знаю, 
но прямо скажем — не отказался бы я 
увидеть сейчас римейк той игрушки... 
А вдруг это оно? 


Мультик кончается. Регистрация игро- 
ка. Почему-то сразу после ввода ника 
надо сохраниться — бред. Сохраняюсь, 
врубаюсь в примитивные игровые ме- 
нюшки. Так, поглядим-ка сразу так на- 
зываемую кампанию. Ну-ка-ся? Ага, 
миссия первая. Примитивный и некра- 
сивый брифинг. Боевая задача — 
уничтожить целый МиГ-19. Очень кру- 
то. Настроение портит уродский ин- 
терфейс. Ммадрэ дэ Диос! Интерфейс 
загрузки оружием еще страшнее. Hy и 
фиг сним. Нажимаю «Start». 


Я сразу в воздухе. Типа наемники не 
взлетают, и все такое? Оглядываюсь и 
неожиданно понимаю, что вижу прак- 
тически тот самый SC. Причем это не 
эстетическая ностальгия — это техни- 
ческая оценка. Графика — один к од- 
ному. Вспоминаю, что вроде бы вклю- 
yan З0-ускоритель, но толку от него не 
вижу. Вылитый SC пятилетней давнос- 
ти. Графическое исполнение террайна 
— точно ничем не отличается. Де- 
ревья? А что это такое? Музыка на лю- 
бителя — очень похожа на A-10 Silent 
Thunder. Задалбывает. Где обещанный 
активный свет для эпилептиков? Нету 
света. Кручусь и неожиданно наты- 


каюсь на солнечный диск. Точнее, дис- 
ком это нечто назвать сложно — он, 
как бы так помягче сказать, приплюс- 
нутый. Эллипсоидное солнышко. Бли- 
ков от него практически нет. Не светит. 
Ужас как некрасиво. 


ПЛАТФОРМА: 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 


РАЗРАБОТЧИК: 
ТРЕБОВАНИЯ 
ККОМПЬЮТЕРУ: 


ОНЛАЙН: 


АЛЬТЕРНАТИВА: 


Нашел МиГ-19. Переключаю внешние 
камеры. A вот модели техники в SC бы- 
ли явно красивее. Причем осознаю, 
что в принципе у SC движок никаких 
ускорителей не требовал и быстро ра- 
ботал. А «Агрессор» на моем P2-450 
умудряется притормаживать. Чему тут 
тормозить-то? Бог ты мой. Лупят зе- 
нитки — по своему-то попасть не боят- 
ся? Пускаю ракету — МиГ взрывается и 
уходит вниз. Взрывы, надо сказать, ни- 
чего — потянут. На месте страдальца 
остается грязное пятно. Мишн экам- 
ПЛИШД. 


Ищу собственную базу. Учитывая, что я 
с нее не взлетал, где искать, — непо- 
нятно. Иду по вэйпойнтам. Нашел вро- 
де. В голой пустыне взлетно-посадоч- 
ная полоса и два с половиной ангара. 
Очень серьезное место. Сажусь. Поло- 
са грунтовая — интересно, настоящий 
«Е-16» такое умеет? 


Сел. Проще пареной репы. Но вот 
только что-то миссия не заканчивает- 
ся. Тыкаю во все клавиши, наконец, по- 
падаю в отключение движка. Ну кто 
знал? Почему его надо выключить, 
чтоб завершить миссию? Бред, логи- 
ческой связи никакой. 


Дебрифинг такой же невзрачный, как 
брифинг. Никаких мультяшек. Слабо 
надеюсь увидеть некий экономический 
элемент — я же все-таки наемник вро- 
де.. Ракет куплю, что ли. Счазз! Ника- 
кой экономики, только опция «Next 
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Mission». Эль голякос. 


Даже не знаю, что в конце концов и 
сказать-то про «Агрессор». Убитая иг- 
ра. Хотите с толком провести время — 
найдите себе старичка «Strike 
Commander». Отличная штука. Патоло- 
гические ненавистники старых продук- 
тов и иже с ними любители F-16! Вам 
желаю — купите «Флакон 4.0» или 
«Мултирол Файтер»! Не тратьте время 
и деньги зря. Хотя... Честно говоря, 
после «Sabre Ace» компания Virgin 
могла и хуже. Спасибо, что He стала. 


Страшное дело, этот самый «Агрес- 


сор». СМ 
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наете ли вы один из самых по- 
пулярных в настоящее время 
видов спорта в США, не считая 
футбола (разумеется, амери- 
канского), баскетбола и какого- 
нибудь хоккея? Нет, к сожале- 
нию, это вовсе не шашки и не домино и да- 
же не спортивное ориентирование. Культу- 
ра спорта, что ни говорите, оставляет же- 
лать лучшего. Теперь вся американская об- 
щественность дружно радуется каждой 
трансляции гонок NASCAR. Голубые и даже 
сверхчерные плоские кинескопы букваль- 
но гипнотизируют несчастных американ- 
цев, которые как кролики впадают в оце- 
пенение перед удавами-телевизорами. По 
своей популярности с этими гонками могут 
состязаться лишь регулярные матчи МНЕ, 
да сериал «Богатые тоже платят». Разу- 
меется, представители игровой индустрии 
не могли не заметить весь потенциал этого 
вида автомобильного спорта и стали не- 
щадно эксплуатировать эту тему. Одними 
из самых популярных представителей ав- 
томобильных симуляторов подобных го- 
нок стали игры Nascar Racing и Nascar 
Racing 2 от древнеегипетской фирмы 
Papyrus. Причем последняя часть до сих 
пор весьма популярна у самых верных по- 
читателей изнурительных кольцевых авто- 
баталий. 
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А вот теперь Stormfront Studios при под- 
держке танков, авиации и монстра ком- 
пьютерной индустрии Electronic Arts реши- 
ли совершить революцию, выпустив на 
трассу новую игру Nascar Revolution. А 
вот получилось ли это у них? 


МОЙ ПРИЯТЕЛЬ — БЕСПЕЧНЫЙ 
ЕЗДОК... 


А кроме него беспечными ездоками яв- 
ляются 30 и еще один отчаянный гонщик, 
колесящие по лучшим трекам на своей 
родной американщине. Именно содним из 
них предстоит ассоциировать себя каждо- 
му, кто решится поучаствовать хотя бы в 


ДОСТОИНСТВА 


Отличные модели автомобилей. Ве- 
ликолепное музыкальное сопро- 
вождение. 


НЕДОСТАТКИ 


Достаточно бедное оформление 
трасс. Бесполезный автопилот. Не 
слишком удачная физическая мо- 
дель. Завышенные системные тре- 
бования. 


Настоящим гонщикам и сочувствую- 
щим посвящается. 


GAMEPLAY 


ORIGINALITY 


одном заезде Nascar Revolution. Дело в 
том, что каждая машина, которую выби- 
рает игрок, в обязательном порядке ком- 
плектуется гонщиком, ревностно обере- 
гающим свою стальную лошадку от посяга- 
тельств чужаков. Так что соревноваться 
придется под неусыпным контролем, и вся 
слава победы (или горечь поражения, но с 
этим еще можно смириться) достанется 
официальному хозяину автомобиля. Все 
они являются реальными автогонщиками, 
в настоящее время участвующими в гонках 
Nascar. 


Среди персонажей, о которых в пивных 6a- 
рах Аризоны или в чумах заснеженной 
Аляски складываются легенды и невероят- 
ные истории, можно назвать Джеффа Гор- 
дона, в распоряжении которого находится 
очень симпатичный Шевроле под номе- 
ром 24. Джефф довольно молодой гонщик 
— ему не исполнилось даже 30 зим, но за 
ним числится уже немало блистательных 
побед. Еще один популярный персонаж в 
автомобильных кругах — Расти (имя такое, 
не смущайтесь) Воллес (кстати, он на 15 лет 
старше Гордона). В прошлом‘ году ему не 
повезло и в суперчемпионате он занял 
лишь четвертое место. Подобные неболь- 
шие биографические справки ‘с указанием 
любимых сортов пива гонщиков, цвета 
глаз домашних питомцев и другой очень 
важной информации в Nascar Revolution 
доступны по каждому игроку. ’ 


Все действо происходит на 17 трассах, слу- 
жащих полем боя для толп автомобилис- 
тов (одновременно в заезде могутучаство- 
вать до 43 гонщиков), решивших показать 
все свое величие. Например, трек в Лас-Ве- 
гасе протяженностью 1,5 мили, на Котором 
проводятся соревнования Las Vegas 400. 
Tak как данный населенный пункт город- 
ского типа находится в пустыне Невады 
(гам еще испытания ядерного оружия про- 
водятся, поэтому высокой температуре 
воздуха удивляться не стоит), то погодатам 
исключительно жаркая, что следует учиты- 
вать гонщикам при подготовке своих Ma- 
шин к поездке, но об этом ниже. А на трас- 
се в Техасе периодически проходят гонки 
PRIMESTAR 500. Это Мекка автоспорта мо- 
жет вместить на своих трибунах 150 000 
зрителей, что делает ее третьим из самых 
крупных спортивных сооружений в мире 
(первые два — Малый и Большой спортив- 
ные комплексы Урюпинска). 


„И В ГРУДИ У НЕГО БУШУЕТ 
ЭЛЕКТРИЧЕСКИЙ ТОК 


Что же касается любой игры, то ее сердеч- 
ной мышцей, бьющейся в грудной клетке, 
является движок. И вот здесь впечатление 
OT игры начинает медленно, но неуклонно 
стремиться в. отрицательную сторону. Но 


начнем с хорошего, а‘именно с автомоби- 
лей. То, как их модели (конечно же, поли- 
гональные), представлены B Nascar 
Revolution, заслуживает всяческих‘ похвал. 
Машины сверкают хромом, квозв стекла 
видны водители, скрывающиесвои лица за 
забралами шлемов. Дым рвется из под ко- 
лес, солнце блестит на отдраенном капоте. 
Динамическое освещение и тенеотбрасы- 
вание проявляют себя во всей красе. Лепо- 
та, да и только. Теперь перейдем ко всему 
остальному, чем является окружающая 
действительность. Начнем с судьи, дающе- 
го старт гонке. При первом взгляде на него 
мне сразу же вспомнился клип ансамбля 
песни и пляски Dire Straits на песню 
«Money For Nothing» образца 1984 года. 
Этакий образчик компьютерной трехмер- 
ной анимации, где все персонажи построе- 
ны из простейших геометрических фигу- 
рок. В Nascar Revolution, конечно, все это 
выглядит посимпатичнее, но ровно нас- 
только, чтобы можно было задуматься о 
том, что разработчики несколько опоздали 
с такой «революционной» графикой. То 
же самое можно сказать и о руках водите- 
лей, которые игрок сможет наблюдать при 
виде из кабины: они больше подошли бы 
стальному чудовищу роботу Вертеру. Если 
продолжить описание людей в игре, то 
стоит обратить внимание и на болельщи- 
ков, расположившихся на трибунах. Если 
быть точным, то самих фэнов гонок Мазсаг 
там разглядеть нельзя, ибо вышеозначен- 
ные трибуны представляют собой всего 
лишь разноцветные «кубики». Такими же 
симпатичными и приковывающими взор 
являются и все остальные объекты в игре: 
редкие деревья, ограды, столбики и т.д. и 
т.п. Несколько разочаровывают и трагичес- 
кие столкновения, то и дело происходящие 
на трассе. Если после аварий в 
Carmageddon 2 от машин отлетали вполне 
поддающиеся опознанию детали, то в 
Nascar Revolution все ограничивается 
разлетающейся в разные стороны плоской 
шелухой. Хотя повреждения автомобиля 
все же сказываются на его внешнем виде и 
ходовых качествах. Но... достаточно непло- 
хо все это смотрелось бы года два-три на- 
зад, а вовсе не в то время, когда наши ко- 
рабли бороздят просторы космоса, все 
страны рукоплещут русскому балету, а у 
любителей автогонок есть такой шедевр, 
как The Need For Speed 3. Нет, теперь это 
уже не впечатляет, а скорее навевает тоску 
иуныние. 


К «радостным» же известиям стоит отнести 
и скорость работы Nascar Revolution. При 
некотором количестве автомобилей, од- 
новременно очутившихся на экране, или 
даже при небольшой аварии играть даже 
на компьютере на несколько порядков вы- 
ше заявленной минимальной конфигура- 
ции из-за немыслимых «тормозов» стано- 
вится очень нелегко. 


СНАЧАЛА ГАЗ ДО ОТКАЗА, 
АТАМ ПОГЛЯДИМ... 


„.на физическую модель в Nascar 
Revolution. Она довольно своеобразна и 
весьма существенно отличается от привыч- 
ной всем жителям планеты Земля, незави- 
симо OT того, являются ли они автомоби- 
листами или нет. Очень интересно рабо- 
тают тормоза у всех без исключения ма- 
шин, так как нажатие педали тормоза срав- 
HMO CO снятием ноги с педали газа и не 
более, то есть торможение получается 
обобоочень  мееееееедленным и 
плаааааавным, что постоянно приводит к 
аварийным ситуациям на дороге. Кроме 
того, подготовка машин к гонке, во время 
которой можно изменять давление в ши- 


нах, копаться в подвеске и т.д., практичес- 
ки никак не сказывается на ходовых качес- 
твах автомобиля во время заезда. Навер- 
ное, механики халтурят. Кстати, о механи- 
ках. Во время гонки у игроков появляется 
возможность отрегулировать свою машину 
на пит-стопе, где можно заправиться и на- 
качать колеса (шутка — разумеется, сме- 
НИТЬ). Правда, на ход гонки это по каким-то 
неведомым причинам повлияет вряд ли, 
но полюбоваться на свою машину и ужас- 
нуться изображениям техников, которые 
суетятся вокруг оной, вполне возможно. 


Но вот машина подготовлена и начинается 
заезд. Происходит это очень интересно. В 
Nascar Revolution вам НИ РАЗУ не удастся 
стартовать самому. Не удивляйтесь. Осу- 
ществляется старт так. После приветствия 
участников олимпиады автопилот полнос- 
тью берет в свои заботливые руки управле- 
ние автомобилем. Некоторое время игрок 
вынужден со стороны наблюдать за движе- 
нием своей машины, а затем, после гро- 
могласного вопля, на ходу перехватывать 
управление и мчаться к финишу. Таким же 
образом происходит въезд/выезд из пит- 
стопов. В принципе, это не очень страшно, 
если ехать последним, но в гуще соперни- 
ков собственный автопилот, который, судя 
по всему, только-только закончил автошко- 
лу, представляет серьезную угрозу для по- 
беды в заезде. 


И ГРЯНУЛ ГРОМ 


Но не все так плохо. Так, звуковое офор- 
мление игры находится на самом высоком 
уровне. Утробное урчание моторов в нача- 
ле гонки сменяется ревом разъяренных 
стальных монстров на последних кругах 
заезда. А музыка... Одно имя Джо Сатриани 
может сказать очень многое. Кроме него в 


записи саундтрэка к игре принимали учас- 
тие Stevie Ray Vaughan, Double Trouble, 
George Thorogood и Destroyers. Эта музыка 
вкупе с очень достойными звуковыми 
эффектами замечательно создает атмос- 
феру гонок. Если бы графическое офор- 
мление находилось на таком же уровне, то 
Nascar Revolution стала бы действитель- 
но настоящей революцией в мире компью- 
терных автогонок. Но увы... 


СКАЖИ МНЕ, КТО ТВОЙ СОПЕРНИК... 


Настоящие гонщики предпочитают состя- 
заться с равными себе, а не мучить несчас- 
тных компьютерных интеллектуальных ин- 
валидов. Но в Nascar Revolution отсут- 
ствует та часть мультиплейерной игры, ко- 
торая уже практически стала стандартом 
де факто для всех игр, исключая (времен- 
HO) тамаготчи и карманные тетрисы — иг- 
ра по Интернет. Состязаться можно по мо- 
дему, нуль-модему или локальной сети, 
как это был еще несколько лет назад. Но за 
несколько сот дней до конца ХХ века ис- 
ключать Интернет-игру? Все это было бы 
смешно, когда бы не было так грустно. 


РЕВОЛЮЦИЯ ОКОНЧЕНА. 
ТЕПЕРЬ ДИСКОТЕКА! 


К сожалению, изумительная графика авто- 
мобилей сочетается с ужасным окруже- 
нием. А совершенно неподходящая для ав- 
тосимулятора физическая модель напрочь 
убивает все светлые чувства к разработчи- 
кам, оставляя в живых лишь лютую классо- 
вую ненависть. Если еще учесть то, с какой 
скоростью игра работает на отнюдь не са- 
мых медленных компьютерах, становится 
очевидно, что в название игры слово 
«Revolution» попало по чистой случайнос- 
ти. Революция окончена. Всем спасибо. 


СИ 


POS LAP 
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Вячеслав НАЗАРОВ 
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ГРЕШИЛА ЛИ Tht HA НОЧЬ, 
ДЕЗДЕМОНА? 


тех пор, как в конце прошлого 
года вышла в люди замеча- 
тельная игра SiN, явившаяся 
плодом совместной деятель- 
ности Activision и Ritual 
Entertainment (очень милое название — 
Ритуальные развлечения), можно совер- 
шенно определенно констатировать 
факт, что грешников на нашей пропитан- 
ной страстями и пороками планетке ста- 
ло, если верить глазам и ушам, больше в 
несколько раз. А с выходом продолже- 
ния этой игры Wages of Sin, созданного 
футуристами из 2015 Inc., похоже, что 
бурный поток падших личностей совсем 
захлестнет нашу Вселенную, превратив 
ее в мир, в котором, если ты выжил, то 
уже победил. 


КТО БЕЗ ГРЕХА, ПУСТЬ КИНЕТ 
МЕНЯ КАМЕНЬ... 


„.После финальной разборки с Элексис 
Джон Блэйд медленно, но верно впадал в 
депрессию. Он никак не мог избавиться 
отобразов Элексис, периодически возни- 
кающих перед его мысленным взором. 
Но больше всего Блэйда смущало то, что 
ему так и не удалось полюбоваться вели- 
колепными останками роковой красот- 
ки, что для любого борца с преступнос- 
тью является чрезвычайно важным мо- 
ментом. Пытаясь решить эту тонкую 
проблему, он обращался ко многим пос- 
ледователям Фрейда, Маркса и Торкве- 
мады, но ни один психоаналитик не Mor 
сказать в лицо супер-полицейскому, по- 
чему в его душе причудливо переплелись 
ненависть и жалость, уныние и ликова- 
ние. Ведь тот никогда не расставался со 
своим магнумом, а предсказать резуль- 
тат беседы для каждого, кто видел 
Блэйда в деле, не составило бы никакого 
труда. 


Во Фрипорте все было спокойно, как в 
Багдаде в перерывах между американ- 
скими бомбежками. Джон Блэйд уже на- 
чал подумывать, что, быть может, ему 
следовало оставить в живых несколько 
выводков монстров, 
чтобы чуть меньше 
мучить тир в штабе 
HardCops... В общем, 
наш герой чуть ли ни 
начал сходить с усам. 


И неизвестно, во что бы вылилось для 
Джона тотальное ничегонеделание, если 
бы JC во время очередного Kaka очеред- 
ной системы ни наткнулся на электрон- 
ное письмо, касающееся незаконной оп- 
товой торговли оружием. К сожалению, 
письмо было очень хитро зашифровано 
(а про сделку соружием, наверное, было 
указано в поле From). Совсем недолго 
повозившись с письмецом, самый КрЮ- 
той xAKeP в мире сумел таки определить 
место свершения этого акта вандализма. 
Но кем бы ни были эти оружейные маг- 
наты — медиумами-экстрасенсами или 
чем-нибудь еще более ужасающим, но 
они оказались готовыми к визиту Блэйда 
и сотоварищей. Данное событие отрез- 
вляюще подействовало на HardCop’a, ко- 
торый по случаю победы над Элексис или 
чтобы заглушить горечь от ее исчезнове- 
ния, как выяснилось, находился в дли- 
тельном запое. А последующие события 
окончательно убедили Блэйда, что ему 
рано отправляться в террариум к Зеле- 
ному Змию: в течение нескольких сле- 
дующих дней город накрыла волна наси- 
лия. Один за другим уничтожались ма- 
фиозные кланы, но происходило это из- 
за нечто другого, чем простой и понят- 
ный дележ территории. Кто-то методич- 
но уничтожал всех спекулянтов ору- 
жием. Кроме этих приятных мелочей JC 
сообщил Джону, что во Фрипорте вновь 
завелись монстры, устраивающие разнуз- 
данные оргии с трупами растерзанных 
ими сограждан Блэйда. Радости нашего 
супер-героя не было предела. Наконец- 
то настоящая работа! Ну, монстры, пого- 
дите! А тот, кто хочет прибрать к своим 
лапам свободный город, получит по 
своей наглой мафиозной физиономии. 


ДЕЛО QUAKE № 2 ЖИВЕТ И 
ПОБЕЖДАЕТ 


Wages of Sin, как и оригинальный Sin, 
создавался на движке Quake II, что само 
по себе не удивительно, ведь по сути иг- 
ра является mission-pack’omM и без основ- 
ной части запускаться отказывается. 
Кстати, диск с Wages of Sin после уста- 
новки оказывается совершенно не нуж- 
ным: играть прихо- 
дится со старым доб- 
рым Sin в дисководе. 
Так что технологичес- 
кого прорыва в дан- 


ном случае ждать“не, приходится. Одна- 
ко, пока в 2015 Inc. кипела работа, в 
Ritual Entertainment тоже не сидели сло- 
жа руки (a также ноги и головы в тумбоч- 
кии шкафчики). Ребята отлаживали код, 
чтобы избавиться от глюков Sin v. 1.0, 
ставших притчей во языцех. И, надо приз- 
наться, что поработали они неплохо, хо- 
тя долгая и нудная загрузка очередного 
уровня не вызывает ничего, кроме пои- 
менного упоминания всех родственни- 
ков разработчиков до седьмого колена. 
Вкупе с диким желанием испытать на 
оных новое оружие, появившееся в игре 
со времен первородного 

греха. | 


Дизайн уровней, создан- 
ных новыми разработ- 
чиками, выполнен на са- 
мом высоком уровне, 
хотя, к сожалению, на 
этот раз Levelord He при- 
ложил к игре своих вы- 
дающихся дизайнерских 
способностей. Начиная свой путь к побе- 
де добра и справедливости в мрачных, 
навевающих тоску и уныние катакомбах, 
кишащих нечистью, Блэйду предстоит по- 
сетить и ночной клуб, и музей современ- 
ного искусства, и казино, и завод по вы- 
ращиванию мафиозных мутантов — в 
общем, культурная программа весьма 
насыщена. Все эти заведения разделены 
на 17 уровней, каждый из которых зас- 
тавляет, не отрывая глаз от окна в мир 
игры, вглядываться во мрак пещеры или 
щуриться от ярких огней гнезд разврата. 


ЛУК — ЛУЧШИЙ ДРУГ 
ПОЛИЦЕЙСКОГО 


Помимо совершенно нового сюжета, иг- 
ра отличается от первой части и количес- 
твом (а также качеством) арсенала Джо- 
на Блэйда. Всего в Wages of Sin было до- 
бавлено 7 новых видов оружия, при по- 
мощи которых уничтожать супостатов 
стало еще веселее. Общее число несущих 
смерть и разрушение средств таким об- 
разом составило 19! Первым номером 
программы выступает Concussion Gun 
(Сотрясательное ружье), которое являет- 
ся исключительно оборонительным 
приспособлением. С его помощью мож- 
но очень элегантно нейтрализовывать 
посылаемые Блэйду ракеты, гранаты и 
прочие кидательно-летательные сред- 
ства уничтожения полицейских. В качес- 
тве наступательного оружия абсолютно 


ДОСТОИНСТВА 


Интересный сюжет. Мрачный и 
очень стильный дизайн уровней. Но- 
вые любопытные образцы оружия. 


НЕДОСТАТКИ 


Долгая загрузка уровней 


Отличное продолжение игры для 
всех грешников, да и ангелов, пожа- 
луй, тоже. 


1.5 


1 


неэффективно. 
Второе оружей- 
ное нововведе- 


тяжкой — можно 
назвать оригинальным, ибо оно пред- 
ставляет собой всего лишь два магнума 
по одному в каждой руке. Что, впрочем, 
при довольно слабой убойной силе дан- 
ного агрегата является весьма своевре- 
менным дополнением. От следующего 
же элемента экипировки каждого 
HardCop’a оригинальностью разит за 
версту, ибо это ни что иное, как Plasma 
Bow (Плазменный Лук). Не иначе как уче- 
ным, работающим на полицию, удалось 
изучить оружие эльфов, обитающих в 
мире Heretic ||, хотя официальная версия 
и гласит, что данный агрегат получен пу- 
тем изучения технологий, обнаружен- 
ных.в поверженной корпорации SinTEK. 
Помимо явно мистических средств унич- 
тожения различных мерзких личностей, 
в новом арсенале Блэйда окажется и ста- 
рый добрый огнемет, оставляющий 
очень симпатичные дырочки в тысяче- 
долларовых костюмах гадких мафиози. 
Совершенно замечательным устрой- 
ством является Guided МезИе (Управляе- 
мая ракета), полетом которой можно 
очень занятно руководить. Stinger Pack 
(Куча стингеров) представляет собой не- 
большую стаю ракет (4-5 особей), радос- 
THO разносящих любое препятствие на 
пути к вселенскому грехопадению. И пос- 
ледним новшеством является IP36 — чу- 
довищное по своей мощности атомное 
ружье, выносящее на раз толпы врагов. 


Котомка Блэйда, названная разработчи- 
ками Inventory, пополнилась фонари- 
ком, без которого бродить по мрачным 
пещерам очень неуютно. Термо-оптичес- 
кие очки (ThermOptic Goggles) выпол- 
няют роль прибора ночного видения на 
тот случай, если вы решили заняться эко- 
номией батареек или незаметно подоб- 
раться к логову врагов. 


Wages of Sin также порадует настоящих 
и игрушечных грешников возможностью 
погонять на летучем мотоцикле 
(Hoverbike), вооруженном ракетами, ла- 
зерной пушкой и минами. 


МОНСТРЫ И ЛЮДИ... 


..И все они являются вашими врагами. 
Водоплавающие саблезубые мышки, 


паучки, обитающие в организмах несчас- 
тных людей и периодически вылезающие 
подышать свежим воздухом, головорезы 
в костюмах от Джанни Родари — это все- 
го лишь несколько обитателей Фрипор- 
та, настроенных по отношению к Джону 
Блэйду отнюдь не’ дружелюбно. Al вра- 
жеских персонажей претерпел сущес- 
твенную доработку, так что даже самым 
опытным игрокам придется снять перед 
ними шляпы и другие детали туалета. По- 
мимо рядовых убийц, в Wages of Sin 
предстоит встретиться и с двумя супер- 
боссами, справиться с которыми полу- 
чится только у настоящего грешника, ибо 
у людей правильных фантазия на темы 
уничтожения живых существ работает 
слабо. А в нашем деле без этого, как без 
руки ног — съедят моментально. 


ДАВАЙТЕ ГРЕШИТЬ ВМЕСТЕ! 


В Wages of Sin создана изумительная 
система  мультиплейера. Hoverbike 
Deathmatch представляет собой он-лай- 
новые состязания на летающих мотоцик- 
лах, во время которых предстоит метать- 
ся между checkpoint’amy, а затем прое- 
хать по главному маршруту, по ходу от- 
стреливаясь от назойливых конкурентов. 
Кроме этого существуют две системы пе- 
шеходного Deathmatch’uura: Marked for 
Death и Lynch Mob. В первом варианте 
все гоняются за стукачом, вооруженным 
«стучалкой» — приспособлением, попа- 
дание из которого в охотника превра- 
щает несчастного в очередного пресле- 
дуемого. В Lynch Mob все дружно бегают 
за несчастным сексотом, пытаясь линче- 
вать его за определенное время. 


ГРЕХОПАДЕНИЕ ПРОДОЛЖАЕТСЯ 


Wages of Sin увидела свет. Свет, взгля- 
нув на нее и критически осмотрев со всех 
сторон, вынес вердикт: получилась. На- 
чиная с увлекательного сюжета, раскры- 
вающегося по мере прохождения, про- 
должая дизайном уровней, который ос- 
тался на высочайшем уровне, и не закан- 
чивая сверхлюбопытным оружием и 
врагами. Итак, Wages of Sin удалось сох- 
ранить атмосферу первой части игры, не 
став всего лишь набором дополнитель- 
ных миссий. Ладно, мне пора. | haven't 
SiNned today yet. 


СИ 
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Сергей ОВЧИННИКОВ 
ovch@gameland.ru 


Много неприятных слов довелось 
услышать представителям компа- 
нии беда в октябре прошлого го- 
да, когда на премьерной для 
Dreamcast выставке Tokyo Game 
Show авторы перевода с игрово- 
го автомата известнейшей Sega Rally 2 не 
смогли продемонстрировать посетителям 
шоу функционирующего образца своего тво- 
рения. При этом до выхода приставки остава- 
ласьлишь пара месяцев, а Sega Rally 2 непре- 
менно должна была появиться вместе со стар- 
том новой платформы. После разочаровы- 
вающего демо-ролика, показанного на выс- 
тавке, и больше походившего на РС-версию иг- 
ры Sega решилась на полную переработку 
проекта, поручив его новой команде прог- 
раммистов и, видимо, даже дизайнеров. В ре- 
зультате игра не только пропустила премьеру 
приставки, оставив таким образом Dreamcast 
без базовой совершенно обязательной 
гонки, но и еще дважды была от- 
ложена. Но зато за эти два ме- 
сяца новой команде разра- 
ботчиков удалось то, что 
оказалось не под силу 
людям, работавшим 
над проектом изна- 
чально. Нам сложно 
сказать, что конкрет- 
но, кроме графики, 
было изменено в игре 
в последнюю минуту, а 
что — планировалось из- 
начально, однако результат 
в любом случае поражает вооб- 
ражение. За прошедшие месяцы игра 
сумела-таки совершить тот качественный ска- 
YOK, который заставил нас вновь сказать, что 
Dreamcast сегодня, сейчас является самой ин- 
тересной игровой системой на рынке, способ- 
ной предоставлять нам новые ощущения, но- 
вые графические возможности. Признаться, 
мы ожидали от Sega Rally 2 на Dreamcast 


ДОСТОИНСТВА 
Ни счем не сравнимый игровой про- 
цесс, великолепный дизайн трасс, про- 
работанные модели автомобилей, от- 
личное полностью аналоговое управ- 
ление. 


НЕДОСТАТКИ 


Редкие (и становящиеся все реже) слу- 
чаи притормаживания. 


Лучшая гонка Ha Dreamcast и, на сегод- 
няшний день в индустрии вообще. 
Всем владельцам ОС к покупке обяза- 
тельна. 


2 
1.5 
ADDITIONS 


много меньшего, особенно после октябрьско- 
го фиаско, но получили по сути даже не супер- 
качественный порт с Model 3, а совершенно 
новую игру, которую, наверное, было бы не 
стыдно назвать и Sega Rally 3. 


Четыре трассы и восемь машин — это все, что 
роднит Огеатсая-версию игры с ее мощным 
аркадным аналогом. И этого, заметьте, было 
бы уже достаточно, чтобы мы могли сказать, 
что игра удалась, ведь на игровом автомате 
SR2 представляет собой невероятно краси- 
вую, интересную, проработанную и отшлифо- 
ванную гонку с феноменальным управле- 
нием и отличной графикой. Но вся прелесть 
Sega Rally 2 на Dreamcast заключается в том, 
что, нисколько не повредив оригиналу, Sega 
удалось окружить его совершенно новой иг- 
ровой оболочкой с новыми трассами, новы- 
ми машинами и новыми игровыми режима- 
ми, превратив в игру ту гонку, о которой мож- 
но было только мечтать. 


Sega Rally 2 следует классичес- 
ким принципам «автомат- 
©) ных гонок сточки зрения 

ip дизайна, стремится к ис- 


Е тинно раллийному раз- 


НИЙ Cause нообразию, когда дело 


‚№ касается трасс обо- 
жает поощрять и наг- 
раждать удачливого иг- 

рока. В то же время она 

велика и необыкновенно 
разнообразна и рассчитана 
уж точно не на три-четыре 
минуты игрового процесса, кото- 
рыми обычно довольствуются посети- 
тели аркадных залов. Трассы настолько хоро- 
ши, что доступны даже новичку, но научиться 
проходить их идеально вы сможете лишь по 
истечении весьма солидного срока. Все маши- 
ны легки в управлении, великолепно держат 
трассу, и с привыканием не возникает ника- 
ких проблем. Тем не менее, чтобы доскональ- 
но изучить все нюансы их поведения на доро- 
ге, выявить их маленькие особенности, потре- 
буются многие круги практики. Вся магия иг- 
ры в балансе. Множество новых интересных 
трасс не дадут вам заскучать, удобство и прос- 
тота управления непременно будут поддер- 

живать ваш энтузиазм на должном уровне, и 
со временем SR2 покажет себя в совершенно 
новом свете, поставит перед вами новые 
проблемы и цели. 


Появление SR2 в полной мере показало нам, 
каким жутким хамелеоном является совре- 
менная 5еда. Не пожелав изменить свой 
Virtua Fighter 3tb ни на йоту, она продемон- 
стрировала, что и впредь не собирается осо- 
м (hy a 
1307398 
00’ 32”300 


Л = Ty 


бенно церемониться с портированными с иг- 
ровых автоматов играми, теперь же с выпус- 
ком такой Sega Rally на наших глазах происхо- 
дит невероятная метаморфоза. Во всех сюр- 
призах виновата новая политика компании: 
«Каждому — свое». Давайте как следует раз- 
беремся во всех новшествах $82. 


Главное и самое непредсказуемое — количес- 
тво трасс. Поначалу казалось, что их будет 
пять-шесть (оригинальные четыре плюс па- 
рочка новых). Затем выяснилось, что Sega 
планирует включить в игру и немножко пере- 
деланные трассы из первой части игры (вы- 
шедшей Ha Saturn), что привело цифру к деся- 
ти. На ней известия остановились. Каково же 
было наше удивление, когда в финальном ва- 
рианте оказалось совсем не десять, а целых 
семнадцать трасс! При этом все они оказались 
классифицированы в своеобразные миры, по 
три трассы в каждом, плюс две совершенно 
отдельно. Как принято в аркадных гонках еще 
со стародавних времен, трассы, существующие 
в пределах одного мира, активно пользуются 
участками друг друга, экономя дизайнерское 
время. Отчасти это так и в Sega Rally2. Ho лишь 
отчасти. К примеру, в первом мире Desert все 
три трассы проходят по абсолютно разным 
маршрутам и нигде не пересекаются. При 
этом, как и в двух других мирах, Mountain и 
Snowy, трассы здесь представлены одной, взя- 
той из Sega Rally, одной из Sega Rally 2 и од- 
ним совершенно новым треком. Целых два 
мира, Muddy u Isle, были созданы эксклюзивно 
для Огеатсая-версии. И если первый не пред- 
ставляет собой ничего особенного (ямы, кана- 
вы, резкие повороты, повсеместные лужи на 
фоне тропической растительности и неизвес- 
тно как затесавшегося в этой местности совре- 
менного здания), то второй сделан на редкос- 
ть качественно и вполне мог бы покрасовать- 
ся и в аркаде. Трассы Ha Isle проходят прямо 


по улицам небольшого городка европейского 
типа, расположенного в весьма живописной 
горной местности. Главная достопримеча- 
тельность — огромный каменный мост с двус- 
торонним движением, перегороженный тя- 
желыми бордюрами. Оригинальная находка 
дизайнеров заключается в том, что проходя 
круг по трассе, вы непременно заедете на этот 
мост дважды. Великолепны и новые трассы в 
Mountain и Desert. Обе оригинальны и застав- 
ляют как следует поломать голову над такти- 
кой прохождения, поскольку изобилуют как 
прямыми и скоростными участками, так и ог- 
ромными сериями крутых поворотов и даже 
одноколейными дорогами, на которых и 
обогнать-то противника на прямом участке 
бывает тяжеловато. К перечисленным уже пя- 
ти мирам добавляются еще две трассы. Пер- 
вая, прямиком с автомата Sega Rally 2, a 
именно Riviera, малюсенькое асфальтовое ко- 
лечко, инспирированное трассой F-1 в Мона- 
ко, а, возможно, и набережной Канн. Вторая 
же трасса, специальная, ее вы не сможете от- 
крыть до тех пор, пока не разберетесь в SR2 
досконально, достается она лишь в качестве 
суперприза, да и называется простенько: 
Super Stage. В общем, как вы можете убедить- 
ca, Sega Rally 2 представляет собой pen- 
кий случай, когда почти идеально 
выдержано и количество и ка- 
чество... 


Из новых режимов игры 
особый интерес пред- 
ставляет 10 Year 

Championship. Он до- 

бавляет в игру модный 

теперь стиль «кампа- 

нии». В своеобразном 
десятилетнем чемпионате 
по ралли вы будете прово- 
дить по четыре гонки ежегод- 
но, пытаясь добыть в каждой чем- 
пионский титул. Заезды происходят по ти- 
пично аркадной схеме. На первой трассе вы 
начинаете последним и постепенно обгоняе- 
те соперников. При этом главным вашим про- 
тивником становятся вовсе не машины сопер- 
ников, а время, погодные условия и длина 
трассы. Придти первым даже в самом начале 
весьма и весьма сложно, так что в этом режи- 
ме вам придется покататься не менее месяца, 
чтобы выиграть все, что возможно. В качестве 
призов за победу в каждом мини-чемпионате 
служат новые марки автомобилей, по одной 
на каждую вашу победу. За такие призы, не- 
COMHEHHO, стоит побороться. Каждая из трасс 
специально для чемпионата преображается, 
на ней меняется время суток, погода, появ- 
ляются или исчезают лужи на дороге. Измене- 
ния эти не только визуальные, они серьезно 
влияют и на поведение машины на дороге. 
Между прочим, это относится даже к поез- 
дкам по ночам. Смешно сказать, но темпера- 
Тура дорожного покрытия запросто может 
съесть у вас секунду-другую. Авторы игры пре- 
доставили нам огромные возможности по из- 
менению настроек автомобилей. Хотя неко- 
торые из них и являются лишь вопросом при- 
вычки, без, например, дождевых шин в грозу 
вы не обойдетесь никак. При этом одних толь- 
ко дождевых шин насчитывается три-четыре 


ПЛАТФОРМА: Dreamcast 
ЖАНР: (Симулятор ралли 
ИЗДАТЕЛЬ: Sega 
РАЗРАБОТЧИК: Sega 
КОЛИЧЕСТВО 


ИГРОКОВ: 1-2 
http/www.segarally.com 
Gran Turismo, 

Colin McRae Rally 


ОНЛАЙН: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


вида, для разных дорожных покрытий, с раз- 
ными рисунками протектора. 


Напоследок несколько слов о графике. Сразу 
после выхода Sega Rally 2 многие обозрева- 
тели упрекали игру (а вернее, ее создателей), 
в том, что код был не до конца отлажен, что 
выливалось в результате в серьезные пробле- 
мы с частотой вывода картинки на экран. 
Мол, цифры колебались от 60 до 30 и даже 20 
кадров в секунду, что серьезно вредило игро- 
вому процессу. Версия игры, показанная на 
выставке Milia Games 99, действительно стра- 
дала от легких притормаживаний, причем со- 
вершенно произвольных, зачастую даже неза- 
висящих от количества объектов на экране. 
Однако получив спустя почти месяц коробку с 
игрой (а Milia проводилась почти сразу после 
премьеры SR2 в Японии), подобных серьезных 
проблем выявить не удалось. Поначалу мы от- 
несли подобное везение к особенностям теле- 
визора и лишь порадовались, что торможения 
в игре практически не возникает. Однако еще 
одно обстоятельство нас в высшей степени 
насторожило. Совсем недавно мы получили 
также и еще одну копию Sonic Adventure, не- 
сомненно, произведенную позже, чем та вер- 
сия, Review которой вы могли прочитать па- 
рой номеров ранее. И, о чудо! Проб- 
лем с поведением камеры в иг- 
ре и ошибок с просчетом 
столкновений в Sonic 
Adventure стало заметно 
меньше. Они не исчезли, 
но частота проявления 
проблем снизилась, на- 
верное, раз в десять. И 
уже это заставило нас 
подумать, что Sega, нем- 
ного поторопившись с вы- 
пуском и недотестировав 
свои игры, все же постоянно 
работает в направлении исправле- 
ния ошибок и выпускает новые тиражи та- 
ких игр с измененным и улучшенным кодом. 
Иными словами, новые версии игр снабжены 
патчами. Пока, впрочем, наши догадки еще не 
подтверждены, однако наблюдение, согласи- 
тесь, занятное. 


Sega Rally 2, как это ни удивительно, на дан- 
ный момент является единственным претен- 
дентом на титул лучших гонок современности. 
И выставленная нами оценка, думаю, под- 
тверждает это в полной мере. За последние 
годы впервые нам удалось увидеть в игре это- 
го жанра такую глубину, простоту и совершен- 
ство. Пока в списке хитов Ha Dreamcast нет ни 
одной промашки. Следующие претенденты — 
Power Stone, House of the Dead 2 и Blue 


Stinger... cul 
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ПЛАТФОРМА: PlayStation 
ЖАНР: action/adventure 
ИЗДАТЕЛЬ: Konami 


РАЗРАБОТЧИК: — Konami Computer Entertainment Tokyo 
КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ: 1 
ОНЛАЙН: www.konami.com 
=) АЛЬТЕРНАТИВА: Resident Evil 
= 


CTPAHA ИГР. АПРЕЛЬ. 1999 


ДОСТОИНСТВА 


Мрачная атмосфера. Приличное 
графическое оформление и доста- 


точно интересное внедрение осве- 
щения в игровой процесс. 


НЕДОСТАТКИ 


После Silent Hill вы возненавидите 
снег, туман и ободранных собак. 


P E 3 10 M E 
Неплохой ужастик для всех тех, кому 


нравился Resident Evil. 
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Юрий ПОМОРЦЕВ 
dreg@gameland.ru 


FAFNER 
Paca Джинн 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Scholar, 

Basic Resistance 

Атака 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 
Уникальная 
способность 
Fafner увеличивает атаку и защиту всех Nagas 
и Naga Queens, которыми он командует, пос- 


ле достижения шестого уровня. 
Биография 


Говорят, что Fafner стал 
джинном около тысячелетия 
назад, найдя волшебную 
лампу и попросив сделать се- 
бя таким же могуществен- 
ным как заточенный джинн. 
Желание было исполнено, и 
с Tex пор Fafner служит лидерам Бракады. 


ALCHEMISTS/AAXMMUKU 


страха ее собственной силы. 


NEELA 
Paca Джинн 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Scholar, 
Basic Armorer 
Атака 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 

Neela получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Агтогег. 

Биография 


Neela — одна из сильнейших 
джиннов. Она способна про- 
тивостоять даже самой силь- 
ной боли и He терять хладнок- 
ровия даже при серьезных 
ранениях. Чудесным образом 
стойкость к боли передается 
и войскам, которыми командует Neela. 


удалось улучшить боевые способности обычных 
гаргулий. 


JOSEPHINE 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Вас Mysticism, 

Basic Sorcery 

Ataka 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 
Уникальная способность 


Josephine увеличивает атаку и защиту всех Stone 
Golems и гоп Golems, которыми она командует, 
после достижения третьего уровня. 


Биография 


Josephine была первой, кто 
успешно оживил каменного 
голема. Созданный ею маги- 
ческий процесс был намного 
сложнее чем тот, который ис- 
пользовался для оживления 


другими материалами. 


ТНАМЕ 
Раса Джинн 
Пол Мужской 
Начальные скиллы  Ад\апсед Scholar 
Атака 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 

Thane увеличивает атаку и защиту всех Genies и 
Master Genies, которыми он командует, после 
достижения пятого уровня. 

Биография 


Никто не знает прошлого 
Thane. Известно лишь то, что 
он обучался алхимии в Бра- 
каде на протяжении многих 
веков. Даже старейшины не 
могут вспомнить то время, 
когда бы Thane не был ря- 


IONA 
Paca Джинн 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Scholar, 
Basic Intelligence 
Атака 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 


PIQUEDRAM 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы  Ваяс Mysticism, 
Basic Scouting 
Ataka 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 


гаргулий. 
RISSA 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Вас Mysticism, 
Basic Offense 

Ataka 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 


TOROSAR 

Paca Человек 

Пол Мужской 
Начальные скиллы — Вас Mysticism, 

Tactics 

Ataka 1 

Защита 1 

Магическая сила 2 

Знания 2 


Уникальная способность 
Torosar увеличивает атаку и защиту баллисты, 


Уникальная способность 

юпа увеличивает атаку и защиту всех Genies и 
Master Genies, которыми она командует, после 
достижения пятого уровня. 
Биография 

[опа давно уже доказывает, 
что она более сильна в ма- 
гии, чем ее окружение, а 
врожденное обаяние обере- 
гает того, кто служит ей, от 


Уникальная способность 

Piquedram увеличивает атаку и защиту всех Stone 

и Obsidian Gargoyles, которыми он командует, 
после достижения второго 

| уровня. 

Биография 

Piquedram провел много вре- 

] мени, изучая не драгоценные 

камни, поэтому нет ничего 

удивительного в том, что ему 


Уникальная способность 
Rissa добавляет в королевский склад 1 ед. ртути 
каждый день. 


Биография 
Rissa была первым алхими- 


ком, кто сумел осуществить 
превращение бесполезного 
мягкого метала в ртуть. В сво- 
бодное от командования вре- 
мя Rissa экспериментирует с 


BARBARIANS/BAPBAPbI 


Биография 


Gretchin великолепный ко- 
мандир, и все, кто хоть раз 
был под ее командованием, 
скажут вам, что она как вто- 
рая мать, которая способна 
позаботиться о тебе. 


после достижения четвертого уровня. 
Биография 


Формально Torosar всю жиз- 
нь изучал алхимию, но душа 
его лежала к освоению пре- 
мудростей военной науки. 
Поэтому часто он читал кни- 
ги о тактике осады, нежели 
книги об алхимии. 


Уникальная способность 

Krellion увеличивает атаку и защиту всех Ogres 
и Ogre Magi, которыми она командует, после 
достижения четвертого уровня. 

Биография 

Krellion присоединилась к ap- 


CRAG HACK 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Advanced Offense 
Атака 4 
Защита 0 
Магическая сила 1 


Знания 


1 


мии как боксер-профессио- 
нал и стала настолько извес- 


Уникальная способность 
Crag Hack получает 5% бонус за каждый уровень 
в скилле Offense. 


Биография 

О военном искусстве Сгад 
Hack в Энроте складывают ле- 
генды. Герой покинул родные 
земли и отправился в Эразию 
в поисках новой жизни. 


GRETCHIN 
Paca Гоблин 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Offense, 
Basic Pathfinding 
Атака 4 
Защита 0 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Gretchin увеличивает атаку и защиту всех Goblins 
и Hobgoblins, которыми она командует, после 
достижения первого уровня. 


GURNISSON 
Paca Гоблин 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Offense, 

Basic Artillery 

Атака 4 
Защита 0 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 
Gurnisson увеличивает атаку и защиту баллисты, 
после достижения четвертого уровня. 


Биография 


Гоблины редко демонстри- 
руют знание военной тактики 
иумение обращаться с боевы- 
ми машинами, — однако, 
Gurnisson оказался весьма Ta- 
лантливым в баллистике, бла- 
годаря чему, обеспечил себе 
прекрасную военную карьеру. 


JABARKAS 


Paca Orp 

Non Мужской 

Начальные скиллы Basic Offense, 
Basic Archery 

Атака 4 

Защита 0 

Магическая сила 1 

Знания 1 

Уникальная способность 


Jabarkas увеличивает атаку и защиту всех Orcs и 
Orc Chieftains, которыми он командует, после 
достижения третьего уровня. 


Биография 


Будучи старшим сыном гер- 
uora Boragus, Jabarkas твер- 
до знает, что придет день, 
когда он станет владыкой 
Кревлода. Как и его отец он 
полагает, что лучшим сред- 
ством для достижения этой 
цели является планомерное завоевание. 


KRELLION 
Paca Orp 
Non Женский 
Начальные скиллы Basic Offense, 
Basic Resistance 
Атака 4 
Защита 0 
Магическая сила 1 
Знания 1 


тной, что ее поклонники тре- 
бовали, чтобы она вела их в 
бой. Среди огров Krellion счи- 
тается одним из лучших ко- 


мандиров. 

SHIVA 
Paca Человек 
Пол Женский 


Basic Offense, 
Basic Scouting 


Начальные скиллы 


Атака 4 
Защита 0 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Shiva увеличивает атаку и защиту всех Rocs и 
Thunderbirds, которыми она командует, после 

достижения пятого уровня. 

ь. Биография 

Shiva была самой молодой 
из шести дочерей в семье 
циркового дрессировщика. 
Она вскоре покинула свою 


семью и присоединилась к армии Креволда в ка- 
честве наемника. 


ТУКАХОК 

Раса Гоблин 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Offense, 

Basic Tactics 
Атака 4 
Защита 0 
Магическая сила 1 
Знания 1 

DESSA 

Paca Orp 
Non Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Logistics 
Атака 2 
Защита 1 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Dessa получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Logistics. 

Биография 


Около 15 лет назад деревня 
Dessa была полностью стерта 
с лица земли людьми-маро- 
дерами. Dessa был одним из 
шести детей, которым уда- 
лось выжить в этом пожари- 
ще. Все эти годы он вынаши- 
вает в своем сердце сладкую месть, мечтая воз- 
дать по заслугам людям, повинным в смерти его 
родни. 


GIRD 

Paca Человек 

Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Sorcery 

Атака 2 

Защита 1 

Магическая сила 1 

Знания 1 


Уникальная способность 

Gird получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Sorcery. 

Биография 


Gird осваивала магическую 
науку у шамана в ее родном 
городе. Скорее всего, она бы 
никогда не покинула родных 
мест, но волшебники Кревло- 
да похитили ее, когда набира- 
ли детей со способностями к 


магии. 

ALKIN 
Paca THonn 
Non Мужской 


Basic Armorer, 
Basic Offense 


Начальные скиллы 


Атака 0 
Защита 4 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Alkin увеличивает атаку и защиту всех Gorgons и 
Mighty Gorgons, которыми он командует, после 
достижения пятого уровня. 

Биография 

Король Trallossk никогда не 
любил Alkin, но выделил ему 
отряд воинов в надежде на 
то, что гнолл погибнет в ка- 
ком-нибудь сражении. Тем 
не менее этого не произош- 
ло, и Alkin проделал отличную военную карьеру, 
к большому неудовольствию короля. 


BROGHILD 


Paca Человек-ящер 


Heroes of Might and Mazdic Ill 


Уникальная способность 

Тугахог увеличивает атаку и защиту всех Wolf 
Riders и Raiders, которыми он командует, после 
достижения второго уровня. 

Биография 

Тугахог был командующим от- 
ряда волчьих наездников. Он 
присоединился к героям 
Кревлода, после того как уз- 
нал о засадах врага на грани- 
це королевства. 


YOG 
Paca Джинн 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Offense, 

Basic Ballistics 

Атака 4 
Защита 0 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Уод увеличивает атаку и защиту всех Cyclopes и 


BATTLE МАСЕЗ/БОЕВЫЕ МАГИ 


GUNDULA 
Paca Orp 
Non Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Offense 
Атака 2 
Защита 1 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 
Gundula получает 5% бонус 3a каждый уровень в 
скилле Offense. 


Биография 


Gundula росла у приемного 
отца, не зная правды своего 
рождения. Когда выяснилось, 
что те, с кем она прожила всю 
жизнь, были лишь ее прием- 
ными родителями, Gundula 
поступила на службу в армию, надеясь снискать 
доблестную смерть в бою. Но судьба была бла- 
госклонна к ней, и из простого солдата она прев- 
ратилась в уважаемого командира. 


ORIS 

Paca Человек 

Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Eagle Eye 

Ataka 2 

Защита 1 

Магическая сила 1 

Знания 1 


Уникальная способность 
Oris получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Eagle Eye. 


Биография 

Oris никогда не была многоо- 
бещающим магом, но ее спо- 
собность на лету выучивать 
заклинания скомпенсировала 
ее не слишком высокие маги- 
ческие умения. 


SAURUG 


Paca Orp 

Пол Мужской 

Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Resistance 

Атака 2 

Защита 1 

Магическая сила 1 

Знания 1 

Уникальная способность 


Saurug добавляет в королевский склад 1 ед. са- 
моцветов каждый день. 
> — Биография 
=. r | Принято считать, что Saurug 
изучал давным-давно алхи- 
мию для того, чтобы сделать 
себя неслыханно богатым. 
Не смотря на то, что его пос- 
тигла неудача в этом деле, 
его магические таланты поставили его на одну 
линейку с лучшими героями Кревлода. 


ТЕКЕК 
Раса Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы — Ваяс \Л/Лдот, 

Basic Tactics 

Ataka 2 
Защита 1 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Terek’s специализируется на применении закли- 
нания Haste, которое он использует тем более 
эффективно, чем больше разница между его 
уровнем и уровнем юнита (чем слабее юнит, тем 
сильнее эффект). 


Биография 


Тегек провел несколько лет 
как один из сильнейших ма- 


демонстрируя непосвящен- 
ным зрителям, как он с лег- 
кость швыряет в даль огром- 
ный каменный валун. Однажды он был посрам- 
лен другим магом и выгнан из Круга. Но человек, 
который опозорил его, снисходительно предло- 


BEASTMASTERS/TIOBEAMTEAM ЗВЕРЕЙ 


Пол Мужской 

Начальные скиллы Basic Armorer, 
Basic Scouting 

Атака 0 

Защита 4 

Магическая сила 1 

Знания 1 


Уникальная способность 

Broghild увеличивает атаку и защиту всех Wyverns 
vw Wyvern Monarchs, которыми он командует, пос- 
ле достижения шестого уровня. 

Биография 

Дед Broghild был первым, кто 
сумел приручить диких ви- 
вернов для того, чтобы посы- 
лать на них скаутов. Секреты 
обращения с этими животны- 
ми перешли сначала к отцу, а 
от отца и к самому Broghild. 


BRON 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Ваяс Агтогег, 


Basic Resistance 


Ataka 0 
Защита 4 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Bron увеличивает атаку и защиту всех Basilisks и 
Greater Basilisks, которыми он командует, после 
достижения четвертого уровня. 

Биография 

Вгоп обладает врожденным 
иммунитетом против окаме- 
нения василисков, что позво- 
лило ему узнать об этих соз- 
даниях гораздо больше, чем 
любому другому герою. 


DRAKON 
Paca THonn 
Non Мужской 
Начальные скиллы Basic Armorer, 
Basic Leadership 
Атака 0 
Защита 4 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Cyclops Lords, которыми он командует, после дос- 
тижения шестого уровня. 

Биография 

Yog учился много лет вместе с волшебниками 
Бракады, но его гораздо 
больше прельщало военное 
искусство. Герцог Кревлода 
разрешил ему принять воен- 
ное командование, сочетая 
при этом как магические, так 
и военные знания. 


жил ему службу в армии Кревлода, на что Terek 
ответил согласием. 


VEY 
Paca Orp 
Non Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Leadership 
Атака 2 
Защита 1 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Vey увеличивает атаку и защиту всех Ogres и Ogre 
Magi, которыми он командует, после достиже- 
ния четвертого уровня. 

Биография 

Будучи огром-магом, Vey 
неоднократно доказывал, что 
его способности командира 
на много выше, чем у других. 
Если бы Vey происходил из 
знатной семьи, то он был бы 
первым кандидатом на трон Кревлода. 


ZUBIN 

Paca Гоблин 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Artillery 
Ataka 2 
Защита 1 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Zubin специализируется на применении заклина- 
ния Precision, которое он использует тем более 
эффективно, чем больше разница между его 
уровнем и уровнем атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 

Биография 

Zubin был одним из вождей 
племени, которое сражалось 
против герцога Boragus. Когда 
война окончилась, Zubin пред- 
ложил присоединить свои вой- 
ска к армии Кревлода. 


Уникальная способность 

Drakon увеличивает атаку и защиту всех Gnolls и 
Gnoll Marauders, которыми он командует, после 
достижения первого уровня. 

Биография 

Drakon был одним из лучших 
воинов своей деревни, а ког- 
да он пришел на службу к ко- 
ролю Tralossk, то слава греме- 
ла о нем на все окрестные 
земли. Ввиду его небывалого 
обаяния (по крайней мере, по сравнению с ос- 
тальными гноллами), многие солдаты желают 
примкнуть к его отряду. 


GERWULF 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Агтогег, 
Basic Artillery 
Атака 0 
Защита 4 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 
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Gerwulf увеличивает атаку и защиту баллисты, 
после достижения четвертого уровня. 
Биография 
а г Gerwulf принес первую бал- 
листу в Таталию, захватив ее 
при осаде крепости варваров 
на границе Кревлода. Gerwulf 
после этого стал лучшим 
экспертом в баллистике на 
всем северо-западном побе- 


режье. 
KORBAC 
Paca Человек-ящер 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Armorer, 
Basic Pathfinding 
Ataka 0 
Защита 4 
ADELA 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, Basic 
Diplomacy 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 
Adela специализируется на применении заклина- 
ния Bless, которое она использует тем более 
эффективно, чем больше разница между ее 
уровнем и уровнем атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 
Биография 
= Adela всегда оттачивала свои 
магические умения для того, 
чтобы использовать их в сра- 
жениях. Если она не могла 
убедить командира избежать 
сражения, то, по крайней ме- 
ре, благословляла всех сол- 
дат. Сейчас она командует гарнизоном Уай- 
тстоун. 


ADELAIDE 

Paca Человек 

Пол Женский 
Начальные скиллы — Адмуапсеа Wisdom 
Атака 1 

Защита 0 

Магическая сила ?) 

Знания 2 


Уникальная способность 

Adelaide специализируется на применении зак- 
линания Frost Ring, которое она использует тем 
более эффективно, чем больше разница между 
ее уровнем и уровнем ата- 
куемого создания (чем сла- 
бее юнит, тем сильнее 
эффект). 

Биография 

Будучи ребенком, Adelaide 
попала в бурю на корабле, и 


СНАКМА 
Раса Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Necromancy, Basic 
Tactics 
Атака 1 
Защита 2 
Магическая сила 2 
Знания 1 


Уникальная способность 

Charna увеличивает атаку и защиту всех Wights и 
Wraiths, которыми она коман- 
дует, после достижения 
третьего уровня. 

Биография 

Charna поддалась искушению 
познать секреты темной ма- 
гии. Хотя ее магические спо- 


Heroes of Might and Madic Ill 


Магическая сила 1 

Знания 1 

Уникальная способность 

Korbac увеличивает атаку и защиту всех Serpent и 

Dragon Flies, которыми он командует, после дос- 

тижения третьего уровня. 

Биография 
ыы Korbac известен людям Эра- 

С. зиии как «герой, который 

спас Xanthor». Правда это 

или нет, но Korbac не раз до- 

казывал свою храбрость, на- 

ходясь на службе Таталии. 


TAZAR 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Advanced Armorer 
Ataka 0 


Защита 4 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Tazar получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Агтогег. 

Биография 
ee В течение 6 месяцев войны 
на границах с Кревлодом, 
Tazar проявил себя как вели- 
колепный воин. Однажды, он 
удерживал в течение 8 дней 
впятеро превосходящие силы 


Кревлода, пока не прибыло 


подкрепление. 
WYSTAN 

Paca Человек-ящер 

Пол Мужской 


СЕКСУ/КЛЕРИКИ 


вместе с обломками, чуть живая была выброше- 
на наземли снежных эльфов. Там она провела 12 
лет, обучаясь премудростям эльфийской магии, 
после чего вернулась на родные земли Эразии. 


CUTHBERT 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы —- Basic Wisdom, Basic Estates 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 

Cuthbert специализируется на применении зак- 
линания Weakness, которое он использует тем 
более эффективно, чем больше разница между 
его уровнем и уровнем атакуемого создания 
(чем слабее юнит, тем сильнее эффект). 
Биография 

Еще в далекой юности 
Cuthbert экспериментировал 
с черной магией, что привело 
к смерти его жены. С огром- 
ным трудом, пережив эту тра- 
гедию, Cuthbert навсегда за- 
вязал с темным колдовством и обратился к свет- 
лым силам. 


CAITLIN 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, Basic 
Intelligence 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 
Са" приносит в королев- 
скую казну 350 золотых каж- 
дый день. 

Биография 

Поговаривают, что до приня- 
тия на службу Caitlin обща- 


лась со злыми духами, но, не смотря на эти тем- 
ные слухи, пожертвования в церковь Caitlin ca- 
мые высокие во всех окрестных землях. 


INGHAM 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, Basic 
Mysticism 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 
Уникальная способность 


Ingham увеличивает атаку и защиту всех Monks и 
Zealots, которыми он командует, после достиже- 
ния пятого уровня. 
Е |] Биография 
Ingham провел свою жизнь в 
благопристойном монастыре. 
Когда земли Эразии содрогну- 
лись от атак криганов, он и 
его верные монахи немедлен- 
но примкнули к войскам ко- 


ролевы. 
LOYNIS 

Paca Человек 

Пол Мужской 

Начальные скиллы Basic Wisdom, Basic 

Learning 

Ataka 1 

Защита 0 

Магическая сила 2 

Знания 2 

Уникальная способность 


Loynis специализируется на применении закли- 
нания Prayer, которое он использует тем более 
эффективно, чем больше раз- 
ница между его уровнем и 
уровнем атакуемого создания 
(чем слабее юнит, тем сильнее 
эффект). 

Биография 


Loynis всегда веровал в то, что 


DEATH KNIGHTS/PbILIAPH СМЕРТИ 


собности никогда не сравняться со способностя- 
ми истинного Некроманта, она представляет со- 
бой гораздо больше, чем обычный воин. 


CLAVIUS 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Вас Necromancy, Basic 
ОНепзе 
Атака 1 
Защита 2 
Магическая сила 2 
Знания 1 


Уникальная способность 

Clavius приносит в королевскую казну 350 золо- 
тых каждый день. 

Биография 

Семья Clavius принадлежала к правлению Дей- 


джа, владея большими учас- 
тками территории и обладая 
немалой властью. Будучи 
старшим сыном, Clavius был 
направлен на военную служ- 
бу, таков был обычай на про- 
тяжении веков. Он служил 
ОХОТНО И С ГОТОВНОСТЬЮ. 


GALTHRAN 
Paca Bamnup 
Non Мужской 
Начальные скиллы — Вазс Necromancy, Basic 
Агтогег 
Атака 1 
Защита 2 
Магическая сила 2 
Знания 1 


Начальные скиллы Basic Armorer, 
Basic Archery 

Атака 0 

Защита 4 

Магическая сила 1 

Знания 1 


Уникальная способность 

Wystan увеличивает атаку и защиту всех 
Lizardmen и Lizard Warriors, которыми он коман- 
дует, после достижения второго уровня. 
Биография 

Wystan, женатый на старшей 
дочери короля Tralossk, яв- 
ляется первым претенден- 
TOM на трон Таталии. Пока он 
служит верой и правдой ко- 
ролю, выжидая удобного слу- 
чая убить его, чтобы занять 


светлая магия может предотвратить кровопро- 
литие. Ныне Loynis является весьма перспектив- 
ным, хотя и необычным командиром. 


КОМ 
Раса Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, Basic First 
Aid 
Ataka 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 
Rion получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле First Aid. 


Биография 

Rion долго работал как поле- 
вой медик. Но, однажды, ког- 
да командир был убит в бою 
с ордами криганов, он при- 
нял на себя командование и 
сумел удержать противника 
до прибытия подкрепления. После этого случая 
под командование Rion был вверен спасенный 
гарнизон. 


$АМУА 
Раса Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Вазс \\/<Чот, Basic Eagle 
Eye 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 

бапуа получает 5% бонус за 
каждый уровень в скилле 
Eagle Eye. 

Биография 

Sanya с детства быстрее ос- 
ваивала магическую науку, 
нежели ее сверстники. Ее спо- 
собность «схватывать не лету» позволяет ей выу- 
чивать заклинания, применяемые врагом. 


Уникальная способность 

Galthran увеличивает атаку и защиту всех 
Skeletons и Skeleton Warriors, которыми он ко- 
мандует, после достижения первого уровня. 
Биография 

Все свои годы Galthran посвя- 
тил новым методам создания 
и командования скелетами, 
что дало ему существенное 
преимущество в бою. 


ISRA 
Paca Лич 
Пол Женский 
Начальные скиллы == Advanced М есготапсу 
Атака 1 
Защита 2 
Магическая сила 2 


Знания 1 

Уникальная способность 

Isra получает 5% бонус за каждый уровень в скил- 
ле Necromancy. 

Биография 

Isra не является сильнейшим 
волшебником в Дейджа, но 
армии, которые она возглав- 
ляет, всегда содержат боль- 
шее количество скелетов, по 
сравнению с другими. 


MOANDOR 
Paca Лич 
Пол Мужской 
Начальные скиллы — Basic Necromancy, Basic 
Learning 
Атака 1 
Защита 2 
Магическая сила 2 
Знания 1 


Уникальная способность 

Moandor увеличивает атаку и защиту всех Liches и 
Power Liches, которыми он командует, после дос- 
тижения пятого уровня. 

Биография 

Moandor не потерял свою харизму даже после 


RASHKA 
Paca Эфрит 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Scholar, Basic 
Wisdom 
Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Rashka увеличивает атаку и защиту всех Efreet и 
Efreet Sultans, которыми он командует, после 
достижения шестого уровня. 

Биография 


Rashka - один из наиболее 
сильных и страшных эфритов. 
Его командование заключает- 
ся в удерживании в постоян- 
ном страхе своих подчинен- 
ных. До сих пор этот метод ра- 
ботал безотказно. 


CALH 

Paca Демон 
Пол Мужской 
Начальные скиллы — Ваяс Archery, 

Basic Scouting 
Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Са! увеличивает атаку и защиту всех Gogs и 
Magogs, которыми он командует, после достиже- 
ния второго уровня. 


Calh был близок с Marius в 
течение нескольких лет, но 
вскоре он осознал, что 
единственным ее жела- 
нием является полное 
уничтожение дендроидов. 
Их пути разошлись, и в оди- 


AERIS 
Paca Эльф 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Scouting 
Ataka 0 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 2 


Уникальная способность 

Aeris увеличивает атаку и защиту всех Pegasi и 
Silver Pegasi, которыми он командует, после дос- 
тижения четвертого уровня. 


Heroes of Might and Mazdic Ill 


Toro, как превратился в лича. 
Находящиеся в его подчине- 
нии личи сражаются наибо- 
лее эффективно, чем под ко- 
мандованием какого-либо 
другого героя. 


ТАМКА 
Раса Вампир 
Пол Женский 
Начальные скиллы Вах Necromancy, Basic 
ОНепзе 
Атака 1 
Защита 2 
Магическая сила 2 
Знания 1 


Уникальная способность 

Tamika увеличивает атаку и защиту всех Black 
Knights и Dread Knights, которыми она коман- 
дует, после достижения шес- 
того уровня. 

Биография 

Высокий уровень боевых ха- 
рактеристик Тата быстро 
нашел ей место в ордах Дей- 
джа. Именно Tamika трени- 


ровала черных рыцарей, которые подчиняются 
ей с особым рвением. 


$ТВАКЕК 
Раса Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы — Вас Necromancy, Basic 
Resistance 
Атака il 
Защита 2 
Магическая сила 2 
Знания 1 
Уникальная способность 


Straker увеличивает атаку и защиту всех Walking 
Dead и Zombies, которыми он командует, после 
достижения второго уровня. 
Биография 

т Samm Straker выбрал темный путь 
некромансии, но вскоре об- 
наружил, что его боевые 
способности многократно 
превышают магические. Он 
служит сейчас в армии нежи- 
ти Дейджа, надеясь, что при- 
дет день, когда он присоединится к гильдии 
Некромантов. 


DEMONIACS/AEMOHbI 


ночку Са сумел сделать отличную военную 
карьеру. 


НОМА 

Раса Человек 

Пол Женский 
Начальные скиллы — Advance Scouting 
Атака 2 

Защита 2 

Магическая сила 1 

Знания 1 


Уникальная способность 

Fiona увеличивает атаку и защиту всех Hell 
Hounds и Cerberi, которыми она командует, пос- 
ле достижения третьего уровня. 

Биография 

Нопа была дрессировщиком 
в цирке до нашествия сил зла. 
Она быстро сумела попасть в 
армию тьмы, приручив нес- 
колько необузданных адских 
гончих. 


IGNATIUS 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Tactics, 
Basic Resistance 
Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Ignatius увеличивает атаку и защиту всех Imps и 
Familiars, которыми он командует, после дости- 
жения первого уровня. 

„ Биография 

| Когда демоны ворвались в 
Эразию, Ignatius решил, что 
1 единственным путем сохране- 
ния его жизни является при- 
соединение к их силам. Он 
* беспрекословно служит демо- 
нам, живя со страхом в сердце, что когда-нибудь 


его услуги перестанут быть нужными. 


MARIUS 
Paca Демон 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Advanced Агтогег 
Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Marius увеличивает атаку и защиту всех Demons и 
Horned Demons, которыми командует, после дос- 
тижения четвертого уровня. 

Биография 

Marius была подругой Calh на 
протяжении нескольких лет. 
Они расстались, когда Marius 
поняла, что ее дружок не раз- 
деляет «генеральный план» 
уничтожения  отвратитель- 
ных, добрых обитателей леса. 


МУМИ$ 
Раса Демон 
Пол Женский 
Начальные скиллы = Advanced Offense 
Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Nymus увеличивает атаку и защиту всех Pit Fiends 
и Pit Lords, которыми она командует, после дос- 
тижения пятого уровня. 

Биография 

Nymus занималась трениров- 
кой адских созданий в глубо- 
ких ямах. Ее великолепные 
навыки боя быстро привели 
Эофола к победе, но сговор 
между криганами и подзем- 
ными сюзеренами свели на нет победоносную 


DRUIDS/APYMADI 


Биография 

4 Aeris - один из лучших приру- 
чителей животных среди эль- 
фов. Он нашел идеальные па- 
ры между эльфами и пегаса- 
ми. 


ALAGAR 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Sorcery 
Ataka 0 


Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 2 
Уникальная способность 


Alagar специализируется на применении закли- 
нания Ice Bolt, которое он использует тем более 
эффективно, чем больше раз- 
ница между его уровнем и 
уровнем атакуемого создания 
|| (чем слабее юнит, тем сильнее 
| эффект). 

Биография 

Поговаривают, что А!адаг жил 


| ТАКТИКА 


VOKIAL 
Paca Вампир 
Пол Мужской 
Начальные скиллы — Basic Necromancy, Basic 
Artillery 
Атака 1 
Защита 2 
Магическая сила 2 
Знания 1 
Уникальная способность 


Vokial увеличивает атаку и защиту всех 
Vampires и Vampire Lords, которыми он коман- 


дует, после достижения четвертого уровня. 
Биография 


Около четырех веков назад 
Vokial правил своим соб- 
ственным королевством, но 
день ото дня романтика 
правления сменялась беско- 
нечным грузом забот. Он го- 
тов отдать все, чтобы вер- 
нуть жизнь полную приключений. Немаловаж- 
но, что Vokial является одним из самых старых 
вампиров. 


кампанию. 

PYRE 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Вас Logistics, 

Basic Artillery 

Ataka 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Руге увеличивает атаку и защиту баллисты, после 
достижения четвертого уровня. 
Биография 


Никто не знает настоящего 
имени Руге, но поговари- 
вают, что она была членом 
культа, который занимался 
истреблением нечеловечес- 
кого населения Эразии. Толь- 
ко ей известны мотивы ее 
присоединения к армии демонов. 


ОСТАМА 
Раса Эфрит 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Scholar, 

Basic Offense 

Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 
Octavia приносит в королевскую казну 350 золо- 
тых каждый день. 
Биография 
Ч Говорят, что Octavia может 
утащить золото из под носа 
спящего дракона, но все те 
богатства, что у нее есть, она 
немедленно растрачивает на 
удовлетворение своих прихо- 
тей и капризов. 


одно время со снежными эльфами, от которых 
перенял секреты магического обращения CO ЛЬ- 
дом. OH служит силам добра на протяжении мно- 
гих лет, задолго до вторжения криганов. 


ULAND 
Paca Гном 
Пол Мужской 
Начальные скиллы = Advanced Wisdom, 
Basic Ballistics 
Атака 0 


Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 2 
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Уникальная способность 

Лапа специализируется на применении заклина- 
ния Cure, которое он использует тем более 
эффективно, чем больше разница между его 
уровнем и уровнем атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 

Биография 

Лапа провел всю свою жизнь 
как полевой целитель, лишь 
во второй половине жизни, 
пройдя путь друида. Обретя 
новые возможности, Uland 
стал великолепным команди- 


CORONIUS 

Paca Человек 

Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Scholar 

Атака 0 

Защита 2 

Магическая сила 1 

Знания 2 


Уникальная способность 

Coronius специализируется на 
применении заклинания 
Slayer, которое он использует 
тем более эффективно, чем 
больше разница между его 
уровнем и уровнем атакуе- 
мого создания (чем слабее 


А$Н 
Раса Демон 
Пол Женский 
Начальные скиллы ~—- Basic Wisdom, 
Basic Eagle Eye 
Атака 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 1 


Уникальная способность 

Ash специализируется на применении заклина- 
ния Bloodlust, которое она использует тем более 
эффективно, чем больше разница между ее 
уровнем и уровнем атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 

Биография 


Ash получила свое прозвище 
в одной из самых первых атак 
на Эразию. Ее войска умудри- 
лись захватить несколько де- 
сятков эльфов и гномов в 
большом лесном форте, ко- 
торый она выжгла заклина- 
нием с такой силой, что в небо поднялось лишь 
облако пыли. 


AXSIS 
Paca Демон 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Mysticism 
Атака 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 1 


Уникальная способность 

Axsis получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Mysticism. 
Биография 

Axsis  продемонстрировал 
способности к магии в очень 
юном возрасте. Это был ред- 
кий случай, так как обычно 
демоны не занимаются тем, 


EDRIC 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы  Ваяс Leadership, 


Basic Armorer 


Heroes of Might and Madic Ill 


юнит, тем сильнее эффект). 

Биография 

Coronius обучался в университете Эразии лишь 
один семестр. Придя к выводу, что обещанная 
польза от обучения была слишком завышена, он 
покинул Эразию и отправился к эльфам, где стал 
обучаться премудростям друидов. 


ELLESHAR 
Paca Эльф 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Initelligence 
Атака 0 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 2 


Уникальная способность 

Elleshar получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Intelligence. 

Биография 

Elleshar был лучшим студен- 
том магической школы. Если 
он не утратит своего рвения к 
учению в ближайшие нес- 
колько лет, то ему посчастли- 
вится стать самым молодым 
друидом, принятым в круг старейшин. 


СЕМ 
Раса Человек 
Пол Женский 


Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic First Aid 

Атака 0 

Защита 2 

Магическая сила 1 

Знания 2 

Уникальная способность 


бет получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле First Aid. 

Биография 

бет была одной из величай- 
ших волшебниц Энрота и слу- 
жила королю Роланду в пе- 
риод Великой войны. По ее 
окончании бет покинула 
Эразию, найдя новое приста- 
нище в стране эльфов. 


MALCOM 
Paca THOM 
Non Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Eagle Eye 

Ataka 0 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 2 
Уникальная способность 


Malcom получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Eagle Eye. 


Биография 


Malcom - один из немногих гномов, кто обладает 


НЕВЕПСУ/ЕРЕТИКИ 


что дается с трудом. 
AYDEN 

Paca Человек 

Пол Мужской 

Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Intelligence 

Атака 1 

Защита 1 

Магическая сила 2 

Знания 1 


Уникальная способность 

Аудеп получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Intelligence. 
Биография 

Аудеп до начала войны был 
шаманом. Когда темные си- 
лы захватили его родные зем- 
ли, он немедленно предло- 
жил криганам свои услуги. 


CALID 
Paca Демон 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Learning 
Атака 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 1 


Уникальная способность 

Calid добавляет в королевский склад 1 ед. серы 
каждый день. 

Биография 


Calid обладает необычной и 
очень полезной способнос- 
тью обнаруживать скрытые 
месторождения серы. Под- 
земные сюзерены исполь- 
зуютее для сбора серы, необ- 
ходимой драконам. 


OLEMA 
Paca Человек 
Пол Женский 


Атака 

Защита 
Магическая сила 
Знания 
Уникальная способность 


Ще 


Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Ballistics 

Атака 1 

Защита 1 

Магическая сила 2 

Знания 1 

Уникальная способность 


Olema специализируется на применении закли- 
нания Weakness, которое она использует тем бо- 
лее эффективно, чем больше разница между ее 
уровнем и уровнем атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 

Биография 

Olema провела всю свою жиз- 
нь в Эофоле, и, когда пришли 
силы тьмы, она предложила 
свои услуги в качестве про- 
водника и следопыта. 


ХУКОМ 
Раса Эфрит 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Scholar 

Атака 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 1 
Уникальная способность 


Хугоп специализируется на применении заклина- 
ния Inferno, которое он использует тем более 
эффективно, чем больше разница между его 
уровнем и уровнем атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 

Биография 

Хугоп похож на огонь боль- 
ше, чем любой другой 
эфрит. Он получает неслы- 
ханное наслаждение от все- 
го того, что связано с огнем 
или лавой. 


XARFAX 


Paca Человек 


Edric увеличивает атаку и за- 
щиту всех Griffins и Royal 
Griffins, которыми он коман- 
дует, после достижения 
третьего уровня. 


врожденными способностя- 
ми к магии. Он способен выу- 
чить новое заклинание, прос- 
то наблюдая за тем, кто его 
применяет. Malcom был быс- 
тро нанят в эльфийскую ар- 
мию, как только на землю 
пришли слуги Эофола. 


MELODIA 

Paca Эльф 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Luck 
Атака 0 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 2 


Уникальная способность 

Melodia специализируется на применении закли- 
нания Fortune, которое она использует тем более 
эффективно, чем больше разница между ее 
уровнем и уровнем атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 

Биографи 


Melodia не является лучшим 
друидом в стране эльфов. Но 
зато она по праву считается 
счастливицей. Со своей неве- 
роятной удачливостью она 
выигрывала даже самые без- 


надежные сражения. 

Пол Мужской 

Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Leadership 

Атака 1 

Защита 1 

Магическая сила 2 

Знания 1 


Уникальная способность 

Xarfax специализируется на применении закли- 
нания Fireball, которое он использует тем более 
эффективно, чем больше разница между его 
уровнем и уровнем атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 

Биография 


Давным-давно Xarfax служил 
в армии Эразии, пока не был 
захвачен в плен криганами. 
Криганы, увидев его мощный 
магический потенциал, суме- 
ли превратить Xarfax в пос- 
лушное оружие уничтоже- 


ZYDAR 
Paca Демон 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Sorcery 
Атака 1 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 1 


Уникальная способность 

Zydar получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Sorcery. 

Биография 

Zydar предпочитает совер- 
шенствоваться в магических 
науках нежели в военном ис- 
кусстве. Он еще не стал вели- 
чайшем магом, но его вол- 
шебные способности гораздо 
выше, нежели у остальных де- 


MOHOB. 


Биография 

Отец Edric был первым человеком, кто сумел 
приручить диких гриффинов. Сейчас Edric про- 
должает дело своего отца, тренируя для королев- 
ской армии самых сильных боевых птиц. 


ORRIN 

Paca Человек 

Пол Мужской 
Начальные скиллы — Ваяс Leadership, 

Basic Archery 

Атака 2 

Защита 2 

Магическая сила 1 

Знания 1 


Уникальная способность 

Огип получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Archery. 

Биография 


Orrin занимался военной под- 
готовкой с лучшими специа- 
листами по ведению осады. 
Под его талантливым коман- 
дованием любые стрелки на- 
чинают бить без промаха да- 
же через преграды. 


SYLVIA 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Вазс Leadership, 
Basic Navigation 
Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 
Sylvia получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Navigation. 


Биография 

Sylvia провела несколько лет 
вместе с пиратами, но вскоре 
убедилась, что эта жизнь не 
для нее. Раз и навсегда порвав 
с прошлым, она вступила в ко- 


AISLINN 
Paca Вампир 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Вас Necromancy, 
Basic Wisdom 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 

Aislinn специализируется на применении закли- 
нания Meteor Shower, которое она использует 
тем более эффективно, чем больше разница 
между ее уровнем и уровнем атакуемого созда- 
ния (чем слабее юнит, тем сильнее эффект). 
Биография 

Aislinn всегда предпочитала 
твердую землю далеким не- 
бесам. Многие верят, что она 
способна высасывать жизнь 
ИЗ ПОЧВЫ ЛИШЬ ОДНИМ СВОИМ 


прикосновением. 
NAGASH 

Paca Лич 

Пол Мужской 


Начальные скиллы Basic Necromancy, 


Basic Intelligence 


Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 
Nagash приносит в королевскую казну 350 золо- 
тых каждый день. 


Nagash был могуществен- 
ным волшебником до того, 
как принес сам себя в жертву 
«вечной жизни» и стал ли- 
чем. Он владеет обширными 
землями, хотя большинство 
из них лежат на опустошен- 
ной территории Дейджа. 


Heroes of Might and Mazdic Ill 


ролевские войска и теперь патрулирует побе- 
режье, охотясь на пиратов. 


LORD HAART 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы — Ваяс Leadership, 
Basic Estates 
Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Lord Haart получает 5% бонус за каждый уровень 
в скилле Estates. 

Биография 


Злые языки клевещат, что 
Lord Haart был связан с куль- 
том некромантов. На самом 
же деле сомневаться в его 
верности наследникам прес- 
тола нет оснований, ведь он 
сражался бок о бок с Roland 
lronfist во всех битвах. 


VALESKA 

Paca Человек 

Пол Женский 
Начальные скиллы — Вазс Leadership, 

Basic Archery 

Ataka 2 

Защита 2 

Магическая сила 1 

Знания 1 


Уникальная способность 

Valeska увеличивает атаку и защиту всех Archers и 
Marksmen, которыми она командует, после дос- 
тижения второго уровня. 

Биография 


Valeska стала известна как Be- 
ликолепный стрелок еще в те 
времена, когда она служила в 
армии Эразии. Теперь она не 
только командует крупными 
войсками, но и тренирует в 
индивидуальном порядке ар- 


балетчиков. 

CHRISTIAN 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы  Ваяс Leadership, 

Basic Tactics 

Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Christian увеличивает атаку и защиту баллисты, 
после достижения четвертого уровня. 
Биография 

= Christian был странствующим 
рыцарем, он исколесил са- 
мые отдаленные уголки ко- 
ролевства Энрот, прежде 
чем оканчательно принял 
решение присягнуть на вер- 
ность Его Величеству. Не 
смотря на то, что он глубоко в душе романтик и 
мечтатель, его боевая тактика наводит страх по 
всему миру. 


SORSHA 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Вазс Leadership, 
Basic Offense 
Ataka 2 


МЕСКОМАМСЕВ$/НЕКРОМАНСЕРЫ 


NIMBUS 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Вас Necromancy, 
Basic Eagle Eye 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 
Nimbus получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Eagle Eye. 
Биография 
так Когда Nimbus был маленьким 
ребенком, у него была соба- 
ка, которая, отжив свой век, 
однажды умерла. Nimbus слу- 
чайно обнаружил, что прине- 
сение в жертву птички или 
другого животного способно 
воскресить его пса. Каждый раз, когда собака 
умирала, Nimbus воскрешал ее. Ребенок не пони- 
мал, что своими опытами он начал постигать ос- 
новы некромансии. 


SANDRO 
Paca Лич 
Пол Мужской 


Начальные скиллы — Basic Necromancy, 


Basic Sorcery 


Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 72 


Уникальная способность 
бапаго получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Sorcery. 


Биография 


Sandro впервые изучал нек- 
романсию у великого вол- 
шебника, а позже лича Ethric. 
Sandro побывал в каждом 
уголке Энрота и Эразии и ны- 
не служит предводителю нек- 
романтов Дейджа. 


SEPTIENNA 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Ваяс Месготапсу, 
Basic Scholar 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 
Уникальная способность 


Septienna специализируется на применении зак- 
линания Death Ripple, которое она использует 
тем более эффективно, чем больше разница 
между ее уровнем и уровнем атакуемого созда- 
ния (чем слабее юнит, тем сильнее эффект). 
2) Биография 

Особенность магии Septienna 
в ТОМ, ЧТО OHa высасывает из 
своих жертв гораздо больше 
энергии, чем требуется для ее 
господина. Поговаривают, 
что она сохраняет избыточ- 
ную энергию для самой себя. Возможно в этом 
есть доля правды, так как это объясняет то, что 
Septienna не выглядит на свои года. 


ТНАМТ 
Раса Вампир 
Пол Мужской 
Начальные скиллы — Вайс Necromancy, 
Basic Mysticism 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 
Уникальная способность 


Thant специализируется на применении заклина- 
ния Animate Dead, которое он использует тем 60- 
лее эффективно, чем больше разница между его 
: уровнем и уровнем атакуе- 
мого создания (чем слабее 
юнит, тем сильнее эффект). 
Биография 
Никто не знает как долго жи- 
вет Thant. Говорят, что он 
сражался за Эразию еще во 


Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Sorsha увеличивает атаку и защиту всех 
Swordsmen и Crusaders, которыми она ко- 
мандует, после достижения четвертого уров- 


Биография 

Следуя примеру королевы 
Катерины, Sorsha присоеди- 
нилась к королевским вой- 
скам. Она быстро добилась 
значительных успехов в тех- 
нике владения мечом. 


TYRIS 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Leadership, 
Basic Tactics 
Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Tyris увеличивает атаку и защиту всех Cavaliers и 
Champions, которыми она командует, после дос- 
тижения шестого уровня. 


Биография 


Tyris быстро получила ранг 
Кавалериста, не только за ее 
выдающуюся — способность 
приручать лошадей, но и за 
ее «шестое чувство» при ве- 
дении боевых действий кава- 
лерией. Но кроме этого, де- 
вушка до сих пор учавствует в конных рыцарских 
турнирах. 


времена Лесной войны и стал жертвой вампира 
во время ночного похода на Финаксию. 


VIDOMINA 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы = Advanced М есготапсу 
Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 
Уникальная способность 


Vidomina получает 5% бонус за каждый уровень 
в скилле Месготапсу. 

Биография 

В юности Vidomina была мно- 
го обещающим ахимиком. 
Но достаточно скоро она по- 
кинула Бракаду, когда обна- 
ружила, что способна приме- 
нять свои умения не только к 
мертвой материи, но и вновь привносить жизнь 
некогда жившим существам. 


XSI 
Paca Лич 
Пол Женский 


Начальные скиллы Basic Necromancy, 


Basic Learning 


Атака 1 
Защита 0 
Магическая сила 2 
Знания 2 
Уникальная способность 


Xsi специализируется на применении заклинания 
‚ Которое она использует тем более эффективно, 
чем больше разница между ее уровнем и уров- 
нем атакуемого создания (чем слабее юнит, тем 
сильнее эффект). 

Биография 


Xsi была одной из тех женщин, 
кого выбрали для того, чтобы 
превратить в лича. Выбор пал 
на Xsi не случайно, так как она 
обладала уникальной способ- 
ностью переносить любое фи- 
зическое воздействие. 
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ТАКТИКА | 


Ajit 

Paca Человек 

Пол Мужской 
Начальные скиллы — Ваяс Leadership, 

Basic Resistance 

Атака 2 

Защита 2 

Магическая сила 1 

Знания 1 


Уникальная способность 

АЛ увеличивает атаку и защиту всех Beholders и 
Evil Eyes, которыми он командует, после достиже- 
ния первого уровня. 

Биография 

Ajit внимательно изучал ра- 
боты Agar, который по Heoc- 
торожности создал бехолде- 
ров и злые ока. Учтя ошибки 
предшественника, Ajit нау- 
чился управлять ими и ис- 
пользовать в сражениях. 


ARLACH 

Paca Троглодит 
Пол Мужской 
Начальные скиллы — Ваяс Offense, 

Basic Artillery 
Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Arlach увеличивает атаку и защиту баллисты, пос- 
ле достижения четвертого уровня. 

Биография 


Arlach - один из нескольких 
троглодитов, кому действи- 
тельно доверяют вести в бой 
армии Нигхона. Arlach не раз 
демонстрировал великолеп- 
ное владение баллистой, с 
помощью которой он прев- 
ращал в прах вражеские фортификации. 


CLANCY 
Paca Гном 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Resistance, 
Basic Pathfinding 
Атака 1 
Защита 3 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Clancy увеличивает атаку и защиту всех 
Unicorns и War Unicorns, которыми он коман- 
дует, после достижения шес- 
того уровня. 

Биография 

Совершенно случайно было 
обнаружено, что Clancy мо- 
жет общаться с единорогами. 
Эта уникальная способность 
позволила ему без труда всту- 
пить в элитные королевские войска. 


IVOR 

Paca Эльф 
Пол Мужской 
Начальные скиллы ~—— Basic Archery, 

Basic Offense 
Атака 1 
Защита 3 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

№огувеличивает атаку и защиту всех Wood Elves и 
Grand Elves, которыми он командует, после дос- 
тижения третьего уровня. 

Биография 


Мог - эльф знатного проис- 
хождения, но всю свою жизнь 
он провел не в роскошных хо- 
ромах, а в постоянных скита- 
ниях, предпочитая нападать 
на врага, нежели ждать атаки 
со стороны противника. Та- 
кая военная дерзость до сих 
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OVERLORDS/CIO3EPEHDI 


Paca Минотавр 

Пол Мужской 

Начальные скиллы Basic Tactics, 
Basic Logistics 

Атака 2 

Защита 2 


Магическая сила 
Знания 


1 
1 


не помня ничего из своего прошлого. 


РАСЕ 
Раса Минотавр 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Tactics, 

Basic Offense 

Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Расе увеличивает атаку и защиту всех 
Minotaurs и Minotaur Kings, которыми OH ко- 
мандует, после достижения пятого уровня. 

; Биография 

Dace был рожден в воинском 
клане. Он обучался мастер- 
ству сражения от учителей, 
которые казалось были стар- 
ше самого времени. Он обла- 
дает отличной способностью 
к лидерству, особенно когда командует другими 
минотаврами. 


РАМАСОМ 
Раса Троглодит 
Пол Мужской 
Начальные скиллы = Advanced Offense 
Атака 2 
Защита 2 


Уникальная способность 
Gunnar получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Logistics. 


Первоначально Gunnar слу- 
жил скаутом, затем стал 
личным телохранителем 
наиболее знатных подзем- 
ных сюзеренов. Вскоре ему 
поручили командование 
гарнизоном на одной из 
границ Нигхона. Недостаток разума этот гро- 
мила компенсирует гипертрофированно раз- 
витыми инстинктами. 


SHAKTI 
Paca Троглодит 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Offense, 

Basic Tactics 

Атака 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Shakti увеличивает атаку и защиту всех 
Troglodytes и Infernal Troglodytes, которыми он 
командует, после достижения первого уровня. 
Биография 

Безглазый Shakti обладает 
прекрасными знаниями в об- 
ласти военной тактики. Под 
его командованием орды 
троглодитов вселяют страх в 
сердца врагов, особенно в 
военных туннелях. 


$УМСА 
Раса Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы  Вазс Leadership, 
Basic Scholar 
Ataka 2 
Защита 2 


Магическая сила 
Знания 


1 
1 


Магическая сила 
Знания 


1 
1 


Уникальная способность 
Damacon приносит в королевскую казну 350 зо- 
лотых каждый день. 


Damacon никогда не считался 
сильным воином даже среди 
других троглодитов. Зато он 
может без труда найти золо- 
тые месторождения, стано- 
вясь неплохим источником до- 
хода. 


СИММАК 


LORELEI 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Вас Leadership, 
Basic Scouting 
Ataka 2 
Защита 2 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Lorelei увеличивает атаку и защиту всех Harpies и 
Harpy Hags, которыми она командует, после дос- 
тижения второго уровня. 


Будучи ребенком Lorelei ушла 
далеко от своего дома и зате- 
рялась в бесконечной цепоч- 
ке подземных ходов. Девчуш- 
ку нашли и забрали с собой 
гарпии. С тех nop Lorelei слу- 
жит подземным сюзеренам, 


КАМСЕВ$/РЭЙНДАЖЕРЫ 


пор помогала ему уйти от смерти. 


JENOVA 
Paca Эльф 
Пол Женский 
Начальные скиллы  Адмапсеа Archery 
Атака 1 
Защита 3 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Jenova приносит в королев- 
скую казну 350 золотых каж- 
дый день. 

Биография 

Доброе и отзывчивое сердце 
девушки сделало ее известной 
во всех уголках Эразии. Чары 
всегда помогают ей остаться в 
выгоде в любом начинании. 


КУВВЕ 
Раса Эльф 
Пол Женский 
Начальные скиллы Ваз Archery, 

Basic Logistics 

Атака 1 
Защита 3 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Kyrre получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Logistics. 

Биография 

Kyrre служила скаутом назаре 
войны с криганами. Ее спо- 
собность двигаться и ориенти- 
роваться в самых непроходи- 
мых дебрях делает Kyrre неза- 
менимым бойцом. 


MEPHALA 


Человек 


Раса 


Пол Женский 

Начальные скиллы — Ваз Leadership, 
Basic Armorer 

Ataka 1 

Защита 3 

Магическая сила 1 

Знания 1 

Уникальная способность 


Mephala получает 5% бонус 3a каждый уровень в 
скилле Armorer. 

Биография 

Во время обучения в коро- 
левской армии Mephala 
проявила себя как талантли- 
вого тактика при ведении 
сражений на труднопрохо- 
димой территории. Ее спо- 
собности вновь потребова- 
лись несколько лет назад для защиты земель 
Эразии. 


RYLAND 
Paca Человек 
Пол Мужской 
Начальные скиллы — Вас Leadership, 
Basic Diplomacy 
Атака 1 
Защита 3 
Магическая сила 1 
Знания 1 
Уникальная способность 


Ryland увеличивает атаку и защиту всех 
Dendroid Guards и Soldiers, которыми OH ко- 
мандует, после достижения пятого уровня. 


Биография 


Ryland первый и на данный 
момент единственный чело- 
век, который был принят 
Эльфийским Кругом Ста- 
рейшин. Шутят, что некогда 
Ryland был эльфом, а после 
смерти он возродился в че- 
ловеческом обличье. 


Уникальная способность 

Synca увеличивает атаку и защиту всех Manticores 
и Scorpicores, которыми она командует, после 
достижения шестого уровня. 

Биография 


Synca родилась на поверхнос- 
ти земли, но волею судеб ей 
приходится служить подзем- 
ным сюзеренам. Хотя она и 
верна своим повелителям, в 
глубине души Synca мечтает 
жить на поверхности, а не в 
промозглых узких пещерах Нигхона. 


THORGRIM 
Paca THOM 
Non Мужской 
Начальные скиллы — Advanced Magic 
Resistance 
Атака 1 
Защита 3 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Thorgrim получает 5% бонус 3a каждый уровень в 
скилле Resistance. 

Биография 

Ребенком Thorgrim был най- 
ден на севере эльфийских ле- 
сов. Он стал известен за счет 
своей уникальной способнос- 
ти сопротивляться магии лю- 
бого вида. 


UFRETIN 
Paca THOM 
Non Мужской 
Начальные скиллы Basic Resistance, 
Basic Luck 
Атака 1 
Защита 3 
Магическая сила 1 
Знания 1 


Уникальная способность 

Ufretin увеличивает атаку и защиту всех Dwarves 
и Battle Dwarves, которыми он командует, после 
достижения второго уровня. 

Биография 


Хотя обычно гномы не стано- 
вятся рейнджерами, Ufretin 
стал одним из них по праву. 
Для всех гномов, обитающих 
на поверхности, он стал нас- 
тоящим божеством, благода- 
ря выдающимся способнос- 
тям лидера. 


ALAMAR 

Paca Человек 

Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Scholar 

Ataka 0 

Защита 0 
Магическая сила 3 

Знания 2 


Уникальная способность 

Alamar специализируется на применении закли- 
нания Resurrection, которое он использует тем 
более эффективно, чем больше разница между 
его уровнем и уровнем атакуемого создания 
(чем слабее юнит, тем сильнее эффект). 

- Биография 

Alamar служил Арчибальду во 
времена Великой войны. Пос- 
ле поражения своего господи- 
на Alamar сбежал в Нигхон, 
где служит ныне подземным 


сюзеренам. 
DARKSTORN 

Paca Минотавр 

Пол Мужской 

Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Learning 

Атака 0 

Защита 0 

Магическая сила 3 

Знания 2 


Уникальная способность 

Darkstorn специализируется на применении зак- 
линания Stone Skin, которое он использует тем 
более эффективно, чем больше разница между 
его уровнем и уровнем атакуемого создания 
(чем слабее юнит, тем сильнее эффект). 

- Биография 

Darkstorn бросал вызовы всем 
воинам Нигхона, при этом не- 
заметно используя магию для 
легкой победы в сражении. 
Уверившись в своей силе, 
Darkstorn продолжает бросать 


АМОКА 

Раса Человек 

Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Intelligence 

Атака 0 

Защита 1 

Магическая сила 2 

Знания 2 


Уникальная способность 
Апага получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Intelligence. 


Прежде чем король Tralossk 
позволил Апага возглавить 
свои армии, он устроил ей се- 
рию испытаний, дабы прове- 
рить ее знания. Она суспехом 
выдержала тесты, и королю 
ничего не оставалось, как 
принять ее на службу. 


MERIST 
Paca THonn 
Non Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Learning 
Атака 0 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 

Merist специализируется на применении зак- 
линания Stone Skin, которое она использует 
тем более эффективно, чем больше разница 
между ее уровнем и уровнем атакуемого соз- 
дания 


(чем слабее юнит, тем сильнее 
Биография 

Merist долгое время была 
обычным лекарем своей 
деревни. Но вскоре она об- 
наружила, что ее магичес- 
кие способности позволяют 


Heroes of Might and Mazdic Ill 


WARLOCKS/KOAAYHDbI 


вызовы, HO Пока не нашлось еще смельчака, KO- 
торый бы их принял. 


DEEMER 
Paca Минотавр 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Advanced Scouting 
Ataka 0 
Защита 0 
Магическая сила 3 
Знания я 


Уникальная способность 

Deemer специализируется на применении закли- 
нания Meteor Shower, которое он использует тем 
более эффективно, чем больше разница между 
его уровнем и уровнем атакуемого создания 
(чем слабее юнит, тем сильнее эффект). 
Биография 

Будучи несовершеннолетним 
ребенком, Deemer чуть было 
не убил себя и окружающих 
неожиданным всплеском ма- 
гической энергии. С тех пор 
Deemer учился контролиро- 
вать внутреннюю силу, давая 
ей волю только в сражениях. 


GEON 
Paca Троглодит 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Eagle Eye 

Атака 0 
Защита 0 
Магическая сила 3 
Знания 2 


Уникальная способность 

—1 Geon получает 5% бонус за 
каждый уровень в скилле 
Eagle Eye. 

Биография 

Большинство магических 
способностей беоп появи- 
лись благодаря его умению 


читать мысли волшебников. В большинстве слу- 
чаев он способен мгновенно выучить заклина- 
ния противника. 


JAEGAR 
Paca Троглодит 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Mysticism 

Ataka 0 
Защита 0 
Магическая сила 3 
Знания 2 


Уникальная способность 

Jaegar получает 5% бонус за 
каждый уровень в скилле 
Mysticism. 

Биография 

Редко можно встретить трог- 
лодитов-колдунов, но Jaegar 
относится именно к этому ти- 
пу. Свои успехи в магии он 
объясняет ежедневной медитацией. 


JEDDITE 

Paca Человек 

Пол Мужской 
Начальные скиллы — Advanced Wisdom 
Атака 0 

Защита 0 

Магическая сила 8) 

Знания 2 


Уникальная способность 

Jeddite специализируется на применении зак- 
линания Animate Dead, которое он использует 
тем более эффективно, чем больше разница 
между его уровнем и уров- 
нем атакуемого создания 
(чем слабее юнит, тем силь- 
нее эффект). 

Биография 

Ходят слухи, что Jeddite ви- 
дел лицо Zenofex, но против 
этого говорит то, что Jeddite 


\МТСНЕЗ/ВЕЛЬМЫ 


гораздо большее, чем простое лечение лю- 
дей. 


MIRLANDA 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы — Advanced Wisdom 
Атака 0 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 

Mirlanda специализируется 
на применении заклинания 
Weakness, которое она ис- 
пользует тем более эффек- 
тивно, чем больше разница 
между ее уровнем и уровнем 
атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 

Биография 

Mirlanda провела много времени в эпоху своей 
юности, занимаясь экспериментами с искус- 
ством темного колдовства. Но она быстро осоз- 
нала, что этот путь приведет ее к самоуничтоже- 
нию. В своем дальнейшем обучении она всегда 
шла по линии между добром и злом. 


ROSIC 
Paca THonn 
Non Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Mysticism 
Ataka 0 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 
Rosic получает 5% бонус за 
каждый уровень в скилле 
Mysticism. 

Биография 

Когда Rosic была ребенком, 
она подхватила смертельно 


опасную лихорадку. Старейшины были уверены, 
что дите обречено на смерть. Тем не менее Rosic 
выжила и после выздоровления открыла у себя 
магические способности. 


STYG 
Paca Человек-ящер 
Пол Женский 
Начальные скиллы ~— Basic Wisdom, 

Basic Sorcery 

Атака 0 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 
Уникальная способность 


Styg получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Sorcery. 


Биография 
Одиннадцатая дочь короля 


Таталии - Styg - обратилась к 
волшебству, когда ей стало яс- 
но, что она никогда не добе- 
рется до трона, имея впереди 


десять других претенденток. 

TIVA 
Paca Гнолл 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Eagle Eye 

Ataka 0 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 
Уникальная способность 


Tiva получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Eagle Eye. 


Биография 


Tiva стала героем, постоянно 
изнуряя себя обучением и са- 
моутверждаясь в искусстве 
волшебства. Она схватывала 
магическую науку гораздо 
быстрее, чем ее сверстники и 
добилась немалого успеха в 
ЖИЗНИ. 


до сих пор жив. Сам Jeddite никогда не под- 
тверждал, но и не опровергал эти россказни. 


MALEKITH 
Paca Минотавр 
Пол Мужской 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 

Basic Sorcery 

Атака 0 
Защита 0 
Магическая сила 3 
Знания 2 


Уникальная способность 

Malekith получает 5% бонусза каждый уровень в 
скилле Sorcery. 

Биография 

Обычно минотавры лишь от- 
личные воины, но Malekith 
при этом еще и достаточно 
сильный колдун, что делает 
его одним из самых сильных 
героев в округе. 


SEPHINROTH 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Intelligence 
Ataka 0 
Защита 0 
Магическая сила 3 
Знания 2 


Уникальная способность 
Sephinroth добавляет в королевский склад 1 ед. 
кристаллов каждый день. 


Биография 


Sephinroth несет в своем 
сердце ненависть к тому, кто 
занимает трон в Эразии, 
мечтая однажды единолич- 
но прийти к власти. Следует 
заметить что Sephinroth 
единственная женщина в 
гильдии Колдунов. 


VERDISH 
Paca Человек 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic First Aid 
Ataka 0 
Защита 1 
Магическая сила 2 
Знания 2 


Уникальная способность 

Verdish получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле First Aid. 

Биография 

Во время одного из набегов орд подземных 
сюзеренов на родные зем- 
ли Verdish, она была смер- 
тельно ранена. К счастью, 
девушка оказалась непрев- 
зойденным лекарем и су- 
мела с помощью магии за- 
тянуть смертельные раны, 
полученные в сражении. 


\ОУ 
Раса Человек-ящер 
Пол Женский 
Начальные скиллы Basic Wisdom, 
Basic Navigation 

Атака 0 

Защита 1 

Магическая сила 2 

Знания 2 


Уникальная способность 

Voy получает 5% бонус за каждый уровень в 
скилле Navigation. 

Биография 


Voy называют «волшебницей 
ветров», и очень часто ее на- 
нимают командиры кораб- 
лей для того, чтобы во время 
плавания им дул попутный 
ветер. Она предпочитает co- 
леный воздух океанов смра- 
ду болот, на которых она ро- 
дилась. 
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ТАКТИКА 
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Е WIZARDS/BOALJEBHUKU 
a 
Е AINE CYRA образом всегда выходила без царапины. менять ее способности. 
= Paca Джинн Раса Человек HALON SOLMYR 
q Пол Женский Пол Женский Раса Джинн Раса Джинн 
Е Начальные скиллы — Вазс Wisdom, Начальные скиллы Basic Wisdom, Пол Мужской Mon Мужской 
= Basic Scholar Basic Diplomacy Начальные скиллы — Вайс Wisdom, Начальные скиллы ~— Basic Wisdom, 
Е Атака 0 Атака 0 Basic Mysticism Basic Sorcery 
ar Защита 0 Защита 0 Атака 0 Атака 0 
Магическая сила 2 Магическая сила 2 Защита 0 Защита 0 
Знания 3 Знания 3 Магическая сила 2 Магическая сила 2 
Уникальная способность Уникальная способность Знания 3 Знания 3 
Aine приносит в королевскую казну 350 золотых Суга специализируется на применении заклина- | Уникальная способность Уникальная способность 
каждый день. ния Haste, которое она использует тем более | Halon получает 5% бонус за каждый уровень в | Solmyr специализируется на применении закли- 
Биография эффективно, чем больше разница между ее | скилле Mysticism. нания Chain Lightning, которое он использует 
Aine жила в Бракаде дольше, | УРОВНЕМ и уровнем атакуемого создания (чем Биография тем более эффективно, чем больше разница 


слабее юнит, тем сильнее эффект). 


Биография 
р Суга в юности изучала магию 
% для того, чтобы с помощью 
м заклинаний влюблять в себя 
мужчин. Существенно преус- 
пев в этом деле, девушка от- 
крыла у себя недюжие маги- 


Halon - хорошо известный ге- 
рой в землях королевства Эн- 
рот. Но после окончания Ве- 
ликой войны жизнь показа- 
лась ему настолько скучной, 
что он отправился в стран- 
ствия на неопределенный 
срок. Halon недавно присое- 


между его уровнем и уровнем атакуемого созда- 
ния (чем слабее юнит, тем сильнее эффект). 
Биография 


чем кто-либо может вспом- 
нить. Поговаривают, что она 
является одним из самых 60- 
гатых героев на этой земле, 
но при этом у нее все равно 
есть постоянная потребность собирать крупные 
суммы денег и прятать их в укромных местах. 


Solmyr был заключен в вол- 
шебную лампу более тысяче- 
летия назад и настолько обра- 
довался своему освобожде- 
нию, что поклялся вечно слу- 


ASTRAL ческие таланты, которые НЫ- | динился к армии Бракады, надеясь, что это прив- жить спасшему его человеку. 
Раса Человек не она использует для более | несет хоть какое-то разнообразие в его жизнь. к По иронии судьбы этим чело- 
Пол Мужской серве дел. SERENA веком оказался Gavin Magnus - бессмертный вла- 
i дыка Бракады. 

я и СКИЛЛЫ ae Wisdom DAREMYTH Paca Человек р 

a - | Раса Джинн Пол Женский THEODORUS 

a ащита ion Wem Начальные скиллы — Ваяс Wisdom, Раса Человек 

Е Магическая сила 2 Не Basic Eadie Е п M 
Beans 3 Начальные скиллы ~— Basic Wisdom, asic EAGIE LYE on BPMN 

a Basic Intelli Ataka 0 Начальные скиллы ~— Basic Wisdom, 

Е Уникальная способность О а 

= Astral Атака 0 Защита 0 Basic Ballistics 

в stral специализируется на применении заклина- |, 0 | 2 АК 0 

= ния Hypnotize, которое он использует тем более senna 3 Bars 0 

= Магическая сила 2 Щ 

=< эффективно, чем больше разница между его Знания 3 Уникальная способность Магическая сила 2 

6 уровнем и уровнем атакуемого создания (Чем | oe oo бегепа получает 5% бонус за каждый уровень в | Знания 3 


слабее юнит, тем сильнее эффект). 
Биография 


Daremyth специализируется на применении зак- 
линания Fortune, которое она использует тем бо- 


скилле Eagle Eye. 
Биография 


Уникальная способность 
Theodorus увеличивает атаку и защиту всех Magi 


Astral прибыл в Эразию около 
10 лет назад и практически 
сразу был принят в гильдию 
алхимиков Бракады. Он нас- 
только усовершенствовал 
свою магическую силу в сте- 
нах гильдии, что шутники ста- 
ли объяснять это каким-то но- 
вым видом чудодейственной магии. 


Когда Serena в первый раз 
неумышленно применила зак- 
линание, то она едва не убила 
саму себя. Она высвободила 
так много магической энер- 
гии, что живший в соседнем 
городе волшебник почувство- 
вал этот всплеск. Он немедленно спас от смерти 
девчушку и принес ее в гильдию волшебников 
для того, чтобы научить с большей пользой при- 


и Arch Magi, которыми он командует, после дос- 
тижения четвертого уровня. 
Биография 


лее эффективно, чем больше разница между ее 
уровнем и уровнем атакуемого создания (чем 
слабее юнит, тем сильнее эффект). 
Биография 

Daremyth должна быть мер- 
тва уже много столетий на- 
зад. Ее опасные эксперимен- 
ты и магические поиски для 
многих оканчивались смер- 
тью, но Daremyth загадочным 


&5 


Theodorus - один из самых 
сильных магов, которых мож- 
но найти в Бракаде, поэтому 
к нему совершают паломни- 
чества другие волшебники, 
которые желают обрести но- 
вые магические знания. 
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деактивированы. Вы должны ввести код 
на старте. 


Thief: The Dark Project 


любые суммы денег без лишних воп- 
росов. 


Koa: Salt off 


Результат: в водоемах оказывается све- 
жая вода. 


Gsabog — после того как вы подбе- 
рете это оружие, у вас появится до- 
полнительная защита и возможность 


Enemy Infestation 


Чтобы попасть в режим кодов, просто 


введите один из них в любой момент Koa: zyxwvu 


¢, 


\ 
) 
a9 


YK 


<> 


>С 


игры. Только помните, что коды не по- 
действуют в режиме паузы. После ввода 
кодов не забудьте нажать <Enter>. 


Всех вылечить: 


запирать двери. 
Gsaknife — после того как вы подбе- 
рете нож, вы станете невидимым для 
пришельцев. 


Код работает только в v1.33. 


Пропустить уровень: Чтобы закончить 
уровень, достаточно в любой момент 
нажать следующую комбинацию клавиш 


Результат: Чтобы этот код подействовал, 
я бы посоветовал для начала набрать 
call cousin Vinnie. В этом случае в 
качестве наградного здания y вас 


Кол: Тетат опе ир 
(Terrain ten up) 
Результат: уровень земли поднимается. 


Koa: Terrain one down 


= A Control-Alt-Shift-End: появится великолепный замок, который 
< ополнительные соллаты: «Control-Alt-Shift-End». 
(5 Gsaheal очень благотворно влияет на близ- (Terrain ten down) 
>) : Gsacmdr — появляется командир. 
} Заглянуть во все комнаты: лежащие зоны. Результат: уровень земли опускается. 
28 / Gsamedi — появляется медик. Sim City 3000 
( =) Gsaroof ре о Koa: garbage т, garbage out Koa: pay tribute to your king 
= <) Убить пришельцев: Для того чтобы вызвать ром Результат: становятся доступны все | Результат. все наградные здания ста- 
Gsaswap d окошко, в котором можно набирать здания, так или иначе связанные со HOBATCA доступны. 
ey Spee Busters коды, нажмите следующую комбина- | складированием и переработкой му- 
=) Поб ; ua ee у Кол: I love red tape 
; у обедить на уровне: Choperview — Внижнем левом углу | ЦИЮ клавиш <Ctrl>+<Shift>+<Alt>+ copa ° р 
7 Я 4 
{ tea I gsawin маленькая карта сменится Ha камеру +<6>. Koa: power to the masses Результат: становятся доступны все ука- 
Gsakill — уничтожить выделенные «вид сверху». Кол: i am weak р ab 
| езультат: становятся доступны все элек- т 
характеры. Fulofit — дает бесконечную nitro, если | Результат: можно совершенно бесп- аи ? Koa: let’s make a deal 
Gsastop — останавливает и при- | вы успеете ввести код Ha старте. латно строить здания, размечать зоны, Kok: water  \ 9 Результат: сразу же поступает деловое 
шельцев, и колонистов, которые после | ТазКШег — каждый наглец, который | проводить дороги и водопровод, сажать АЕ ое предложение от мэров соседних го- 
активизации этого кода не могут даже | хотя бы заденет вас в ходе гонки, ав- | Деревья и изменять ландшафт. Результат: становятся доступны все «во- | родов. 


пошевелиться. Для того чтобы выйти из 

своеобразного режима паузы, просто 

введите код еще раз. 
Дополнительное оружие: 


томатически оказывается на старте. Вы 
должны успеть ввести код на старте. 

Notimelim — ненавистные chec- 
роты в аркадном режиме будут 


Кол: call cousin Vinnie 
Результат: у вас появится дополнитель- 
ный (самый полезный и молчаливый) 
советник, у которого можно занимать 


допроводные» здания. 
Кол: Salt on 


Результат: в водоемах оказывается со- 
леная вода. 


Koa: nerdz rool 
Результат: высокотехнологичная индуст- 


рия. 
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PlayStation 


PlayStation 


КЛУБ-КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


ae 


Две минуты ходьбы от метро «Шаболовская» 

130 компьютеров (никаких тормозов, ни в какой игре) 
Только у нас Вы можете сыграть по сети в 
StarCraft, BroodWar 1.05, Heroes III 
Только у наб Вы найдете себе достойных яротивников 
Только здесь Интернет по\цене 35 рублей в час 
(это дешевле чем мандарины) 


Клуб работает круглосуточно безснаи отдыха, 
без праздников, выходных и обедов 


ВНИМАНИЕ! 
Суперцена для фанатов! 
14 РУБЛЕИ В ЧАС! 
50 РУБЛЕИ ЗА НОЧЬ! 


Для ОСОБО ЗЛОБНЫХ! 

К Вашим услугам про- 
фессиональная  коман- 
да! 


Мы не знаем себе равных в 
таких играх, как: Quake 2, 
StarCraft, Need for Speed, 
Heroes Ill. 


Приглашаем всех желаю- 
щих зазубрить мечи об 


«наши немецкие кости». 


В нашем клубе постоянно 
проводятся 4-х лиговые 
турниры С ПРИЗАМИ! 


Самые крутые игроки смогут 
принять участие в соревнова- 
ниях PGL — крупнейшем меж- 
дународном чемпионате. 


Подробности на 
нашем сайте 


Шаболовская 


‘ул.Шаболовка 


http://www.club.orky.ru 
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СУПЕР-ПРИЗ! 
Поездка на выставку 
компьютерных игр 
в Токио! 


1 1000, Москва, Главпоч- 
тамп, а/я 652, «Страна Игр» 
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ВАШ ВОЗРАСТ 

До 10 лет 
10-13 
14-15 
16-17 
18-20 
21-23 
23-25 
25-30 
30-40 
Старше 40 


non 
Myx. 
Жен. 


al fH 


ВАШЕ ОБРАЗОВАНИЕ 
Получаю среднее 
Среднее 
Получаю высшее 


Se ao 


Высшее 


КАКИЕ ИГРОВЫЕ 
ПЛАТФОРМЫ ВЫ ИМЕЕТЕ? 


О ПРОЦЕССОР? 


КАК ДАВНО ВЫ ИГРАЕТЕ В 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ? 


Oo До 1 года 

О] от1до 2 лет 
С от2 до 3 лет 
С отздо 5 лет 


С] Больше 5 лет 


ВАШИ ЛЮБИМЫЕ ЖАНРЫ? 


О Стратегии в реальном времени 


Пошаговые стратегии 
Авиационные симуляторы 
Космические симуляторы 
Квесты 

ЗО-экшены 

Спортивные игры 
Ролевые игры 


Драки (Файтинги) 


90009 9 


Бродилки/аркады 


ВАША ЛЮБИМАЯ ИГРА? 


= 


[> 


КАК ЧАСТО 
ВЫ ПОКУПАЕТЕ ИГРЫ? 


Каждый месяц 
Раз в два месяца 
Раз втри месяца 


[2 [2..1 


Реже 


СКОЛЬКО ПРИМЕРНО ИГР 
ВЫ КУПИЛИ В НОВОМ 1999 ГОДУ? 


1-2 

3-4 

5-6 

7-10 
Более 10 


се oOo 


СКОЛЬКО ЛИЦЕНЗИОННЫХ 


ИГР ВЫ КУПИЛИ? 
0 
1-2 
25 
больше 5 


О 
О 
O 
О 


КАКИЕ РОССИЙСКИЕ 
ЛИЦЕНЗИОННЫЕ ИГРЫ 
ВЫ КУПИЛИ? 


миг - 


Никакие 


РАСПОЛАГАЕТЕ ЛИ ВЫ 
ДОСТУПОМ В INTERNET? 


Да 


Нет 


OO 


ПОСЕЩАЕТЕ ЛИ ВЫ 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ? 


СО] да, часто 
С] да, но редко 


С] Не посещаю клубов 


КАКИЕ ДРУГИЕ ИГРОВЫЕ 
ИЗДАНИЯ ВЫ ПОКУПАЕТЕ? 


Великий Дракон 
Видеоигры 

Игромания 

Навигатор Игрового мира 
Хакер 

Game.exe 


Official PlayStation Magazine 


nF | 


MegaGame 


КАКИЕ ДРУГИЕ ИГРОВЫЕ 
ЗДАНИЯ ВЫ ЧИТАЕТЕ, 
НО НЕ ПОКУПАЕТЕ? 


Великий Дракон 

Видеоигры 

Игромания 

Навигатор Игрового мира 
Хакер 

Game.exe 

Official PlayStation Magazine 


О Bee а eri 


MegaGame 


СКОЛЬКО ДЕНЕГ ВЫ ТРАТИТЕ 
НА ПОКУПКУ ИГРОВЫХ 
ЖУРНАЛОВ В МЕСЯЦ? 


20-40 руб 
40-60 руб 
60-80 руб 
80-100 руб 
100-120 руб 
120-150 руб 
150-200 руб 
более 200 руб 


eae Oo Oo С 


КАКИЕ КОМПЬЮТЕРНЫ 
ЗДАНИЯ ВЫ ЧИТАЕТЕ? 


Домашний компьютер 
Компьютерра 
Компьютер Пресс 
Мир ПК 

Internet 

Мир Internet 

Планета Интернет 
Подводная Лодка 
Хард & Софт 

PC Magazine 

Другое 


ЕВА [1] 0 О 9 


КАКОЙ ИГРОВОЙ ЖУРНАЛ 
ВЫ СЧИТАЕТЕ САМЫМ 
НЕИНТЕРЕСНЫМ? 


КАКОЙ ИГРОВОЙ ЖУРНАЛ 


ВЫ СЧИТАЕТЕ САМЫМ 
ИНТЕРЕСНЫМ? 


КАК ЧАСТО ВЫ 
ПОКУПАЕТЕ «СТРАНУ ИГР»? 


Каждый номер (два раза в ме 
cau) 


О] примерно через один номер 
— (один разв месяц) 


в С] Реже 


КАК ЧАСТО ВЫ ПОКУПАЕТЕ 
ЖУРНАЛ «СТРАНА ИГР» 
С ДИСКОМ? 


Всегда покупаю журнал только с 
диском 


Примерно через один номер 


Реже, чем через один номер 


ОЕ 


Вообще не покупаю журнал с 
диском 


СКОЛЬКО ЧЕЛОВЕК КРОМЕ 
ВАС ЧИТАЕТ ВАШ 
ЭКЗЕМПЛЯР ЖУРНАЛА? 


1 
2 
3 
Больше 3 


№. КАК ВЫ ОЦЕНИВАЕТЕ 
КАЧЕСТВО СТАТЕЙ? 


Отличное 
Хорошее 
Плохое 
Очень плохое 


ВАШИ ЛЮБИМЫЕ 
АВТОРЫ В «СТРАНЕ ИГР»? 


те 
2. 
В 
С] неттаких 


ОТМЕТЬТЕ, КАКИЕ ИЗ РУБРИК 
ВАМ НАИБОЛЕЕ ИНТЕРЕСНЫ? 


Новости игрового мира 
Железные новости 

Хит 

X-Files 

Специальный репортаж 
Онлайн с Сергеем Долинским 
В разработке 

Обзор 

Тактика 


Секреты 


BOO веет 00 9 


Письма 


ОТМЕТЬТЕ, КАКИЕ ИЗ РУБРИК 
ВАМ НАИМЕНЕЕ ИНТЕРЕСНЫ? 


О] новости игрового мира 


О Железные новости 


Хит 

X-Files 

(Специальный репортаж 
Онлайн с Сергеем Долинским 
В разработке 

Обзор 

Тактика 


Секреты 


09090909955 


Письма 


КАКИЕ РАЗДЕЛЫ ЖУРНАЛА 
ВЫ ВООБЩЕ НЕ ЧИТАЕТЕ? 


НРАВИТСЯ ЛИ ВАМ 
ОФОРМЛЕНИЕ «СТРАНЫ ИГР»? 


OF да 
О нет 
С] Неочень 


C1 раньше было лучше 


НРАВИТСЯ ЛИ ВАМ 
НАШ НОВЫЙ БОЛЬШОЙ ФОРМАТ? 


Да, нравится 


Вначале не очень нравился, а 
сейчас нравится 


Не очень нравится 
Не нравится 


O ое а 


Мне все равно 


ОФОРМЛЕНИЕ КАКОЙ 
РУБРИКИ ВАМ НРАВИТСЯ? 


ОФОРМЛЕНИЕ КАКОЙ 
РУБРИКИ ВАМ НЕ НРАВИТСЯ? 


КАК ВЫ ДУМАЕТЕ, НУЖНО ЛИ 
ДЕЛАТЬ У «СТРАНЫ ИГР» 
ГЛЯНЦЕВУЮ ТОЛСТУЮ ОБЛОЖКУ, 
ЕСЛИ ПРИ ЭТОМ ЦЕНА ЖУРНАЛА 
УВЕЛИЧИТСЯ НА 4 РУБЛЯ? 


CO да, нужно делать глянцевую 06 
ложку 


О нет, пусть журнал будет с такой 
же обложкой 


О Me sce равно 


НРАВИТСЯ ЛИ ВАМ НАШ CD-ROM? 
О Нравится 
О] He очень нравится 


О Совсем не нравится 


СТАНОВИТСЯ ЛИ ЖУРНАЛ В 
ПОСЛЕДНИЕ 2-3 МЕСЯЦА ЛУЧШЕ? 


OO да 


О] Нет, остается таким каким и 
был 


О] Ganxyxe 


ЕСЛИ ВЫ СЧИТАЕТЕ, ЧТО 
СТАНОВИТСЯ ХУЖЕ, TO ПОЧ 


КАК ВЫ ОТНОСИТЕСЬ К ТОМ 
ЧТО НАШ ЖУРНАЛ СТАЛ. 
ВЫХОДИТЬ 2 РАЗА В МЕСЯЦ 


[С] Мне нравится, что журна, 
Ходит 2 раза в месяц 


С] Лучше, если бы журнал BE 
1 раз в месяц и был B | 
толще \ 


С] Мне sce равно 


ДОСТАТОЧНО ЛИ «СТРАНА. 
ПИШЕТ O РУССКИХ ИГР, 


Достаточно 
Мало, нужно больше 
Очень мало, нужно больше 


Много, нужно меньше 


a 


A кому это нужно? 


КАКИЕ РАДИОСТАН 
ВЫ СЛУШАЕТЕ? 


Радио 101 
Европа Плюс 
Максимум 
Русское Радио 


Серебрянный дождь 
Станция 106.8 
ХитЕМ 


Не слушаю радио 


О Сеат Ге ее 


Радио — это что такое? 


ГОРОД В КОТОРОМ ВЫ ; 


СКОЛЬКО ЧЕЛОВЕК Ж! 
ВАШЕМ ГОРОДЕ 


Менее 100 000 
100-300 000 
300-500 000 
500- 1 000 000° 
Около 1 000 000 


О ВОО OO 


EAD or 47, 


а `Адреса еее где nen ареброй оригинальные пицензионные игрыТи* игровые приставки: {ИГВОМАНИЯ (Рязанский “1 Pipe 1,246.5 корп. - 3), АВИСТ rene fh. nk 
—_———-—- i Saag a _ " 
Pet ЭЛЕКТРОНИКС ‹С(сеть магазинов), MUP) (сеть магазинов) Электрический мир (сеть “магазинов) СОЮЗ (сеты магазинов)’ ЭЛЕКТРОНИКА` (ленинский пр-т, 87: и perce 
"Oro. Западная” , Е проспект” "), ИГРОТЕХ (пр-т Вернадского 4109, ст. arr. © Юго* Западная ) Оптовые продажи: БУКА, тел. she 15156; ‚ТЕПЛОСТАР Sren™ 237-6412 
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МОСКОВСКАЯ АНИМАЦИОННАЯ СТУДИЯ 


© 1998 Фирма «1С» 


© 1998 Компания «GAMOS» 


© 1998 Студия «РШОТ» 


Москва 
ВВЦ, пав. «Центральный», 
ярмарка «Компьютеры от Я до А» 


ул. Смольная , 24A, маг. «АЮ+» 
(м. «Речной Вокзал») 


ул. Кузнецкий мост, 12 

(м. «Кузнецкий мост») 

ВВЦ, пав. 69 (IV), «Интернет-салон» 
(м. «ВДНХ») 

Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м. «Фрунзенская») 


ул. Земляной Вал, 2/50, 
маг. «Оргтехника» (м. «Курская») 


«Центр. Детский Мир», центр. линия, 
1 этаж, «Школа ХХ! век» (м. «Лубянка») 


Осенний б-р, 7, корп. 2, комп. салон 
фирмы «Три С» (м. «Крылатское») 


Yn Ярцевская, 19 маг. «Рамстор-1» 
м. «Молодежная») 


ул. Шереметьевская, 60А, маг. 
«Рамстор-2» 
(м. «Рижская») 


ул. Авиамоторная, 57, маг. «Формоза- 
Альтаир» (м. «Авиамоторная») 


Ленинградский пр-т, 80, кор. 20, 
ТД «Офис Плюс» (м. «Сокол») 
ул. Маршала Чуйкова, 7/12, маг. 
«Селена 12» 

(м. «Кузьминки») 


л. Вавилова, 55/7, маг. «Академкнига» 
м. «Академическая») 


Ленинский пр-т, 62/1, 
маг. «Кинолюбитель», 
(м. «Университет») 


ул. Автозаводская, 17, 
стр. 1, офис 44 (м. «Автозаводская») 


л. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом 
грушки» 
(м. «Октябрьская») 


WUMALMUA 


MAFAS 


UH OB 
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Абакан 

ул. Пушкина, 113 

ул. Щетинкина, 59 

Алматы 

ул. Фурманова, 42 

ул. Маркова, 44, оф. 315 
Ангарск 

квартал 278, 2, 3 эт. 
Армавир 

ул. Ковтюха, 264 
Архангельск 

ул. Тимме, 7 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

пр. Ленина, 106, оф. 323 
Березники 

пр-т Ленина, 12А 
Биробиджан 

ул. Шолом-Алейхейма, 25 
маг. «Аудио-Видео» 
Братск 

ул. Депутатская, 17 

Брянск 

ул. Ш Интернационала, 2 ,59 
Верхняя Пышма 

ул. Ленина, 42 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 
Океанский пр-т, 140, 

маг. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Московская, 11 

Дубна 

ул. Векслера, 11, маг. «Эврика» 
Екатеринбург 

ул. Мира, 28 

Иваново 

ул. Ленина, 5, маг. «Мысль» 
ул. Красной Армии, маг. «Канцтовары» 
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Ижевск 

ул. Советская, 8A 
Иркутск 

ул. Урицкого, 4, 

маг. «Мир Компьютеров» 
Калининград 

Ленинский пр-т, 13-15 
Киров 

ул. Московская, 12 
Красногорск 

ул. Заводская, 22А 
Краснодар 

ул. Чапаева, 85А 

ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

пр-т Мира, 37 

ул. Урицкого, 61, «Дом науки и 
техники» 


Курган 

ул. Красина, 55 
Курск 

ул. Гагарина, 2 
Магнитогорск 
ул. Ленина, ЦУМ 
Мурманск 


ул. Воровского, 15А 
пр-т Ленина, 7А 
Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 
пр. Победы, 6 
Нижний Новгород 
ул. Маслякова, 5, оф. 37 
ул. Карла Маркса, 32 
ул. Б. Покровская, 66 


Новгород 
Григоровское шоссе, 14А, маг. «НПС» 


—_ 


Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

пр. К. Маркса, 20 

Норильск 

пр-т Ленина, 22, маг. «Ольга» 
ул. Б. Хмельницкого, 5-1 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 

Оренбург 

ул. Володарского, 27, mar. «Jazz» 
Орехово-Зуево 

ул. Ленина, 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

ул. Большевистская, 75, оф. 200 
ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101, 

маг. «Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15 
Комсомольский пр-т, 37-47 

ул. Ленина, 66, «ГосНИИУМС» 
Пятигорск 

ул. Московская, 84 

Рига 

ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70 

салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

л. Стара-Загора, 202, ТЦ «Колизей» 
секция «Золотая нива») 

ул. Ерошевского, 3-219 

л. Садовая, 212Б, маг. «Книги» 
Самарская площадь) 

Санкт - Петербург 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит» 


Невский пр-т, 131, 


ai 


a =>). 


маг. «Эврика+» 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304 
Литейный np., 59, 
Компьютерный центр «Кей» 
Каменоостровский np., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД» 
Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский Дом Книги» 
ул. Караванная, 12, 

маг. «1С:Мультимедиа» 

ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 

ул. Большая Морская, 14, 

маг. «Эксперт-Телеком» 
Московский np., 66, 

маг. «Компьютерный Мир» 
Магазины «MariCom» 

наб. р. Фонтанка, 6 

Гражданский np., 15 

пр. Просвещения, 36/141 

ул. Народная, 16 

пр. Большевиков, 3 

Саратов 

3-я Дачная, 

Компьютерный салон «Вавилон», 
«ТЦ Поволжье» 

Симферополь 

ул. Шпалянской, 7/9 

Смоленск 

ул. Октябрьской революции, 13 
Сосновый бор 

ул. Сибирская, 7 

Сочи 

ул. Советская, 40 

Сургут 

ул. Майская, 6/2, Техномаркет «ЧИП» 


ao 
Страшная история, 
случившаяся с 
котом по имени 
Мышьяк, 
заставила 
компанию «1C», 


”  «Геймос» и студию 
«Пилот» отложить все 


дела и выпустить 


дополнительную миссию 
к игре 1С:Геймос «Братья 


Пилоты. По следам 
полосатого слона». 
Еще одно дело 
расследуется 
братьями Пилотами. 
В беду попал их друг 
и домашний 
соратник - кот 
Мышьяк, 
похищенный 
поваром- 
испытателем 
Сумо для 
безответственных 
кулинарных 


\/ 


и 


экспериментов. Будьте 


ГОТОВЫ К СЛОЖНЫМ 


ситуациям, иначе будет 


ГОТОВ 


Мышьяк с картофельным 


гарниром. 


Сыктывкар 

ул. Коммунистическая, 62 
Таллинн 

ул. Пунане, 16, 
Компьютерный салон «IBEKS» 
Тольятти 

ул. Ленинградская ,53A 
Тюмень 

Центральный универмаг, 1эт. 
ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 
Химки 

Юбилейный пр-т, 60 
Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 

Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «BEST» 
ул. Пушкина 

компьютерный салон «Wiener» 
Череповец 

Советский np., 306, 

маг. «Виртуальная реальность» 
Чита 

ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, 

маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Ярославль 

ул. Свободы, 52 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 


70/1 (м. «Университет»). 


«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп.2 (м. «Варшавская»); Столешников nep., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»); ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 
«Денди»: ул. Красная пресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); Ленинский пр-т, 99 (м. «Юго-Западная»); Щелковское w., 8 (м. «Щелковская») 
«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ее Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 


«Диал Электроникс»: ул. Строителей, 11 (м. «Университет»); Мичуринский пр-т, 4 (м. «Юго-Западная», 


ул. Новослободская, 14/19 (м. «Менделеевская»); ул. Менжинского, 38 (м. «Бабушкинская»); Ленинский пр-т, 22 (м. «Ленинский проспект»). 
«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); yn. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); yn. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»); Ленинградское ш., 17, (м. 
«Войковская»); ул. Удальцова, 85, к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 
«Юнивер Компани»: пр-т Вернадского, 101-1; ул. Новый Арбат, 8, 2 этаж; ВВЦ, пав. «Вычислительная техника» 


ул. Садово-Каретная, 20 (м. «Маяковская»); ул. Молдавская, 4 (м. «Кунцевская»); ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 (м. «Комсомольская»); 


